МОВА сблъсък - League ої Legends vs. DOTA 2 


гей = 
тапа | 


www.pcmania.bg 


БРОЙ З ИЗА) СЕПТЕМВРИЈ2014 


ЛЕШВИВ 
Lome Ви 


aami MTA 
TEE 
MheGreanwWar 
109.729] 
ом 

Зенон бат 
Deus Ех: Тпе Fall 


TombRaider 
Ca 


дащо искам да живея в AMD Radeon Tri-X В9 290Х - ОН айн редакция на снимки - 
Лос Сантос> достъпна першектност; мисията възможна 


Project 
=) = 


Корицата на този брой на РС Mania в оригинал изглежда 
така, както може да видите на следващата страница (или 
вдясно от този текст, ако четете това в сайта на Lazarus). 


И смятам, че дължа обяснение... 


В периода от Април до Ноември 2014 работех за сайта 
на РС Мата - точно по време на инициативата 2.0, която 
имаше за цел да възроди медията и да я модернизира, 
Дидо Каролев като по пътя се социализира малко повече. 

Project Lazarus 


И част от PCM 2.0, наред с видео ревютата и статиите 
от читатели... беше е-списанието! 


Което макар да го списвахме точно четирима души 
(двама от които с по два псевдонима), чисто технически 
се странираше и сглобяваше от мен. Което беше тежка, 
но адски приятна задача, която ме научи на много уроци 
за графичния дизайн, работата в екип и планирането 

на мащабни колаборативни проекти. 


В някакъв момент си повярвах достатъчно, за да опитам 

да опростя дизайна и да го "модернизирам", като години 
по-късно отчитам тази инициатива като ненавременна 

и донякъде егоцентрична. А след като напуснах РС Мата, 
за да се фокусирам върху МЕХТ ТМ, този редизайн не беше 
последван, така че се получи дисонанс между отделните 
броеве на е-списанието от бр.134 нататък. 


Когато дойде време да подготвя тези дигитални броеве 
за качване в Project Lazarus, обмислях дълго дали да не 
си поиграя да римейкна трите, които не влизат в калъпа 
(134, 135 и 136), така че да са консистентни с останалите. 


Но предвид мисията на Lazarus - да архивирам и запазя 
българските гейм списания в оригиналния им вид и да ги 
направя лесно достъпни за всички... се задоволих само 

с това да направя нови версии на кориците, колкото да 
си начеша крастата. 


Та... като изключим тази и предната страница, всичко 
останало - е запазено в оригинал. Приятно четене! 
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Знанието е най-великото оръжие 


знанието - то било по-важно от всяко друго оръжие в битка! Станете част от войната на знанието и 
създайте непобедима армия! 


QuizzOFF е игра за всеки - можете да играете в реално време, както и редувайки се. Можете да 
премерите вашите знания и да покажете на всички колко сте вещ, побеждавайки приятелите си във 
Фейсбук, на вашият смартфон или таблет в QuizOFF Битка! С всеки верен отговор вашите знания 
нарастват и това ви дава предимство в битката срещу замъкът и рицарите на приятелите ви. Когато 
ви обвземе завоевателският дух и ви се иска да превземете целия свят, QuizOFF Кампания ще ви даде 
възможността, в реално време, да преборите противниците и да завземете техните територии! 


Ў Пристрастяващ Геймплей - проверете знанията си в епични битки с въпроси! 

fr Два игрови варианта: Битка и Кампания - в реално време или на ходове! 

#7 Многоплатформена възможност - Играйте във Фейсбук, на 105 и на Android срещу приятелите си 
по всяко време 

г Играйте QuizOFF и докажете, че именно знанието поваля империи! 


Очаквайте това лято и разбийте скука 


ЗА ЛЯТОТО, СУШАТА И КАЦАТА С ПЕРА 


Здравейте отново, уважаеми читатели. Лятото свърши! Тази констатация 
можеи да е изненада за някои от вас, предвид метеорологичните условия 
през уж топлите месеци, но календарът не лъже. 


Лятото води със себе си някои особености, от които няма измъкване. Най-за- 
бележимата за нас е сушата от заглавия, която наляга гейм-индустрията в 
най-мързеливите месеци от годината. В този период както вие, така и ние сме 
лишени от качествени ААА заглавия, тъй като издателите традиционно изчак- 
ват по-силните есенни месеци, за да пуснат на пазара своите нови предложения. 
Няма какво да се направи по въпроса, опитваме се да извадим най-доброто от 
трудната ситуация. 


Друг страничен ефект от сезонното повишаване на температурата е, че повечето от вас/нас са плани- 
рали някаква ваканция и поне за малко ще се отделят от компютрите и конзолите си, за да се отдадат 
на аналогови забавления. Осъдително поведение разбира се, бихме ви/си отнели точки от геймърски- 
те книжки, но какво да се прави. Дължим извинение на всички ви заради понижената ни активност 
през лятото. Не бойте се, имаше санкции! Аз се самонаказах с най-големия ужас на всеки гейм жур- 
налист - принудително играене на фермерски симулатори. Колегата Каролев, който ви лиши от нов 
брой на е-списанието пък беше потопен последователно в каци с катран и перушина и насилен да пре- 
върти новия Sacred, с чието ревю постави рекорд за най-ниска оценка в новата история на РС Маша. 
След няколко дни крещене и див ужас, резултатът е налице – настоящото е-списание може да бъде Ye- 
тено навсякъде, независимо дали разполагате с лаптоп, таблет, смартфон или добре дресирана чайка, 
която сте си донесли от морето да ви чете текстовете на ушенце. Постарали сме се да запълним броя 
с най-интересните текстове от лятото, някои от които няма да намерите другаде, така че да наваксате 
и да сме на една страница, за да можем да посрещнем заедно лавината от заглавия, която ни очаква. 


Третата особеност на лятото е, че настъпва времето за жертвоприношения в името на Великия Пинг- 
вин Аг-Зотот и се налага да вдигнем оръжия срещу него, но това го знае всеки и няма смисъл да за- 
дълбавам в темата. 

Независимо какво сте правили през лятото, надяваме се да сте си изкарали приятно и да сте имали 
много незабравими изживявания. Ние отново сме на мястото си и отново имаме готовност да ви пред- 
ложим информация за най-новото от света на игрите. Вече предусещаме задаващият се изпълнен с 
хитове период есен/зима, когато вече наистина ще можем да се развихрим. Приятно четене! 


Пламен Димитров - главен редактор 


Автори: | Главен редактор: 
Пламен Димитров | Пламен Димитров 
Иво Цеков 
Диян Каролев | Рекламен мениджър: 
Ивайло Йошков | Велчо „Чико“ Стефанов 
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Александър Рангелов | Мер-администратор: 


Веселин Митев | Борис Табов 
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Този брой на списание РС Мата се разпространява онлайн от е-ѕріѕапіе.сот на цена от 9.00 лева, както и от 
сайта рстагиа.Оз чрез SMS на цена 9,40 лв. Разпространението от други лица и сайтове без разрешението 
на авторите ще се наказва спрямо законите на Р. България! 

2014 РС Мата. Всички права запазєни! 
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случи на Сатезсот 2014 


Естествено, и тази година в германския 
град Кьолн се случи Сатезсот - най-ма- 
щабното европейско изложение за елек- 
тронни развлечения. Макар да не бяхме 
там, следяхме с интерес новините от 


335 хиляди запалени геймъри и журналисти посетиха експото тази година. Посетителите се радваха 
на над 700 будки от 47 държави. А игри - навсякъде! И изненада след изненада. Така например раз- 
брахме, че ни очаква нов Silent Hill, чийто Р.Т. (playable teaser) може да се дръпне от PSN, стига да 
имате Р54. Начело на проекта са двама от любимите ни режисьори - един филмов (Гиермо дел Торо) и 
един гейм (самият Хидео Коджима). Square Enix също ни изненадаха с доста - не можем да определим 
една емоция по повод техните бизнес решения, но ето - разбрахме, че масовата онлайн игра по света 
на Legacy of Kain - Nosgoth ще влезе в отворена бета някъде през зимата. Японците разиграха и грозна 
сценка в комплект с вечно противоречивите Microsoft - първо беше обявено, че Rise of Ше Tomb Raider 
ще бъде ХВОХ Опе ексклузив. После се оказа, че щяло да има и ХВОХзбо версия. Накрая Фил Спен- 
сър призна, че играта ще радва притежателите на Місгоѕоћ-ските конзоли само временно, а от Square 
съобщиха и за PS4 версия. Изпълнения, разбира се, имаше и от лагера на Ubisoft - освен че показаха в 
детайли микротранзакциите в Аѕѕаѕѕіп“ѕ Creed: Unity и обявиха, че работят с Hasbro по още една aca- 
синска игра - този път лицензирана версия на Monopoly, французите бръкнаха с кьопав пръст в раната 
на феновете на Might & Magic още веднъж, като обявиха Heroes УП. Разбрахме и че следващата игра от 
създателите на Remember Ме ще е адвенчър, чийто геймплей ще експлоатира идеята за „ефектът на 
пеперудата“, т.е. че всяко малко действие може да има големи последствия в бъдеще. 


Това не е всичко от Сатеѕсот, разбира се, но мястото няма да ни стигне, а и смятаме, че покрихме 
най-най-важното. На прага сме на една силна геймърска Коледа, която както ви е известно, започва 
още през септември. Изживейте я с нас - на сайта www.pcmania.bg и посредством другите ни медийни 
канали - YouTube, Soundcloud и е-списанието. Благодарим за подкрепата! 
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Aniventure е едно от онези събития на родна почва, 

за които не бива да се говори - не за друго, а защо- 

то чарът муе в шаренията и тълпата косплейъри 

и аниме фенове, събрани на едно място от общото 

си влечение към тази субкултура. Именно затова 

тази страничка е пълна със снимки - не можем да 
се сетим как другояче да покажем какво видяхме на Aniventure 2014. 
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PES 2014 


PRO EUOLUTION SOCCER” 


Konami използва разгара на Световното първенство по футбол, за да разкрие пъвите подробности 
около next-gen версията на РгоЕуошНоп Soccer 2015, която тази година излиза под девиза „Теренът е 
наш“. Заглавието ще е на пазара на 13 ноември за РС, PS3, PS4, X360 и ХВО. 


Какво знаем за новия РЕ5? 


Работата по играта се поделя между централата в Токио и студиото PES Productions, базирано в Уинд- 
зор, Великобритания. Създателите на РЕЅ 2015 обещават завръщане към корените на поредицата, а 
именно интуитивното управление и неограничения контрол над начина, по който играем. 


Първата новина е малко противоречива 


Konami разкри, че Master League Online ще включва микротранзакции и геймърите сами ще могат да 
избират как да придобиват нови играчи за отборите си - с виртуални или реални пари. Сред останали- 
те нововъдения откриваме неща като: 


- подобрена система за изстрели - позволява разнообразни шутове с прецизен контрол върху 
посоката и силата на удара. На свой ред вратарите също ще имат подобрено АТ, за да се правят с тези 
удари; 

- по-прецизни пасове - играчите ще могат да дават пасове с голяма прецизност благодарение на 
подобрените физически качества на топката. По този начин всяко едно отиграване ще има уникален 
характер; 
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- персонални двубои - позиционира- 
нето отново ще има ключово значение, 
но този път възможността за дрибъл и за 
преодоляване на прекия противник е по- 
добрена; 
- по-бързо реагиращи играчи - при 
всяка ситуация контролираните от ком- 
пютъра играчи ще реагират по-бързо на 
слуващото се; 
- динамично АТ- енджинът на РЕЅ 2015 
ще управлява поведението на играчи- 
те във всеки един момент и те ще правят 
маневри и ще преследват опонентите си 
дори когато не са в кадър; 
- по-добър контрол - към арсенала на играчите ще бъда добавени нови умения за дрибъл, защита 
и различни темпове на спринт; 
- FOX Engine - новата версия на енджина и създадена специално за next-gen конзоли и ще донесе 
съществени промени в графиката от израженията на играчите, през публиката до стадионите; 
- уникално поведение - създателите на играта са анализирали внимателно повече от 1000 играчи, 
за да изобразят тяхното поведение и стил на игра; 
- PES І” се завръща - отборите ще изглеждат напълно като своите истински прототипи, същото се 
отнася и за звездите им; 
- туСШЬ - Master League Online ще бъде преработена, ще ползва микротранзакции и ще има по-ком- 
плексна трансферна система. Подобренията се отнасят и за офлайн режима; 
- ъпдейти в реално време - те ще засягат лигите в Англия, Франция, Италия, Испания и Бразилия 
и ще се прилагат за всички онлайн режими. За офлайн игра са по избор. 


Иво Цеков 
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Превю | Разработва: іпХііе | Излиза: 


19 септември 
z РА а 

В света на игрите, 26 години са адски много време. Можете ли да си го представите? Признавам, че 
поне за мен етрудно. Преди повече от четвърт век, през 1988 г., излиза едно пост-апокалиптично КРС, 
което мнозина смятат за основоположник на този жанр. Не говоря за Fallout - преди да има Fallout е 
имало Wasteland. А днес, след като Fallout серията премина изцяло във first person 30 режим, много 
хора си спомнят с умиление за стария тип геймплей, с походови битки и камера от птичи поглед. Тези 
хора могат да се радват - Wasteland се завръща! След като над 70 хиляди души подкрепиха финансово 
втората версия на играта в Kickstarter, тя вече е на финалната права, а бетата й може да бъде тествана 
от всеки, който е дал някаква сума за нейната разработка. Ето и част от впечатленията от тази бета... 


Добре дошли в Пустошта 


Историята на играта е пряко продължение на тази в оригинала. В алтернативна на нашата вселена, 
през 1998 г. се разразява глобална ядрена война, която превръща планетата в купчина развалини. В 
американския югозапад, група военни се заселва в затвор, освобождавайки и изгонвайки намиращи- 
те се там осъдени на смърт престъпници. Впоследствие войниците се съюзяват с местни жители от 
околността и формират Пустинните рейнджъри, за да помагат на оцелелите в пустошта. 


Действието във втората част се развива петнадесет години по-късно. Много от изборите, които игра- 
чъте трябвало да направи в единицата, са оказали влияние върху света в двойката, или поне присъст- 
ват като Easter Eggs. Вие започвате като група от четирима недоказали уменията си потенциални чле- 
нове на Рейнджърите, като имате солидни възможности да оформите екипа си спрямо собствените си 
желания. Създаването на персонажи е от стария тип - мъчно и сложно, но напълно свободно. Можете 
да облечете героите си в комични сомбрерота или розови полички, ако искате. Ще ви трябва някой с 
висока харизма, който да води преговорите, но и някой, който разбира от огнестрелни оръжия, за да 
водите битки. Ами ако ви свършат мунициите? Най-добре вземете и експерт по ръкопашен бой. След 
битката ще ви е необходим лекар, а макар и пост-апокалиптична, пустошта е пълна с хай-тек отломки 
от стария свят, така че ще ми трябва и компютърджия. Мамка му, станаха петима! Добре, започваме 
мисленето отново... 


Богат на нещица свят 


Можете сами да попълните биография на героите си и макар, че не можем да очакваме играта да се 


съобразява с нея, все пак 
е приятна добавка. Дори 
незначителни на пръв 
поглед черти на героите 
ви, като това дали пушат 
и коя марка цигари пред- 
почитат, могат да окажат 
влияние върху събития- 
та. Първите впечатления 
обаче са, че играта пред- 
почита пълната специа- 
лизация - ако се опитате 
да направите персонаж, 
който е средно добър в 
много области, той ще е 
доста по-безполезен от 
герой, който е наистина 
много добър в едно или 
две неща. В този смисъл, свободата ви е ограничена - играта иска да бъде играна по начин, по който 
тя е решила. 


Светът на Wasteland 2 е изключително богат откъм интересни неща, макар на пръв поглед да не из- 
глежда така. Всеки екран е изпълнен с обекти за разглеждане, тайници, сейфове и други подобни. Не 
е задължително да откриете всички (макар, че някои фенове със сигурност ще го превърнат в мисия 
на живота си), но те придават цялост на света, което е много важно за историята. Градчетата, които ще 
посетите, са сравнително малки, но както вече отбелязахме - ПЪЛНИ СЪС съдържание. 


Стига групичката ви да е достатъчно силна, можете да ходите навсякъде. Wasteland 2 ще ви позволи да 
се шматкате колкото си искате, но имайте предвид, че бездействието се наказва. Например, от време 
на време ще получавате радиосигнали за бедстващи райони, които са под нападение и искат помощ. 
Изчакайте твърде дълго и тези местности ще бъдат унищожени перманентно. На играча трябва да му 
е ясно, че това не е Fallout, такъв, какъвто го знаем от най-новите му части. Тук пустошта не е статична 
и не чака вашия отбор като някакви супергерои или спасители. Тук сте обикновени хора с обикновени 
възможности, които не могат да огреят навсякъде, независимо колко им се иска. 


Бой по каската 


Освен в разглеждане на интересни предмети и локации, ще прекарате голяма част от времето си в 
битки. Те са същински blast from Ше past, използващи системи, които не мислех, че вече ще видим в 
съвременна комерсиална игра. Както вече стана въпрос, камерата е изометрична, от трето лице, абит- 
ките са походови и на случаен принцип. Из дебрите на пустошта можете да срещнете групи от по три 
до десет бандита на няколко различни бойни полета. Всеки от вашите персонажи има определен брой 
точки за действие, които определят какво може да прави за един ход. Имайте предвид, че наказание- 
то за провал е огромно - повечето персонажи не могат да понесат повече от няколко директни удара. 
Когато понесат фатални щети, падат в безсъзнание на земята и трябва да бъдат излекувани веднага. 
Ако това не се случи (а както се досещате, по време на баталия това е доста трудно), те умират - иги 
губите завинаги. 


До финалния рилийз на Wasteland 2 остава по-малко от месец, а играта вече изглежда почти напъл- 
но завършена и много обещаваща. По всичко личи, че е успяла да преведе една древна, 26-годишна 
формула, на езика на съвременния геймър. Нямаме търпение да се разходим сред пустошта, дори да 
е повече от сигурно, че ще ни погълне безвъзвратно... 


Пламен Димитров 


Новата и дългоочаквана Doom игра е 
пълно завръщане към корените на поре- 
дицата, обяви изпълнителният проду- 
цент Марти Стратън по време на съби- 
тието в рамките на ОпаКеСоп, посветено 
на разкриването на играта. Ето защо 
нейното име е чисто и просто Doom. 


Doom. Просто Doom 


„Както вероятно сте забелязали от тий- 
зъра, играта се нарича Doom - не Doom 4 
и не нещо като Enemy Territories: роот 
Wars“, посочи Стратън. 


Играта ще излезе във версии за РС, PS4 и XBOX Опе и върви с новия id Tech 6 енджин, който - kak- 
то разкрива шеговито Стратън - екипът нарича id Tech 666. Обещаните технически показатели са 
1080p/60. Както самият развоен процес, така и първоначалната презентация на конференцията no- 


ставят ударение преди всичко върху основите на поредицата - динамичните битки. Стратън посочи 
и различните „съставки“, които екипът е идентифицирал в любими части от серията; сред тях са ог- 
ромни и нереални демонични врагове, грамадни и иновативни оръжия, които по думите на Стратън 
може да носите навсякъде и без ограничения в броя и бързи битки, неопорочени от регенериращо се 
здраве. 


Doom започва в една научна лаборатория на UAC на Марс точно в началото на поредното демонич- 
но нашествие. В геймплей демонстрация на живо имахме възможност да видим как главният герой 
върви през лабораторията с верния си шотгън в ръка. Геймплей сцените показаха брутална борба от 
близко разстояние е доста кървища, които накараха тълпата в залата да аплодира одобрително. Стана 
ясно, че главният герой има и няколко интересни маневри в арсенала си като двоен скок, с които да се 
придвижва и да се отбранява при атаки. 


Друг сегмент от демонстрацията показа как героят откъсва ръката на един труп и я използва, за да 
отключи заключена врата. По време на играта героят открива още няколко различни оръжия, сред 
които добре познатата помпа-двуцевка и плазмен автомат. Някои от бойните сцени завършват с ОТЕ 
маневри, в резултат на които героят скача върху главата на някой враг или разкъсва ръцете му. В края 
на първата демонстрация почти от нищото се появява могъщ летящ демон и убива играча, но в след- 
ващия сегмент той е жив и здрав и въоръжен с моторна резачка. Тя позволява прецизното разрязване 
на враговете, а скоро към арсенала се прибавя и гранатомет. 


Всичко видяно при демото изглежда съвсем в духа на роот и посетителите определено харесват мон- 
тажа. „По ранните версии на роот 4 не излъчваха качеството и въодушевлението, които Вешзеда 
искаше да предложи, а феновете да получат“, признава Пийт Хайнс, вицепрезидент по маркетинга 
в компанията. „Затова 19 прегрупира усилията си в нова версия, която се очертава като способна да 
оправдае високите очаквания за тази игра и поредицата като цяло“. 


Иво Цеков 
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Dota (Defense of Ше Ancients) е една легенда в МОВА жанра, зародила се като мод на Warcraft Ш, въз- 
родена и популяризирана от Valve чрез тяхното „продължение“ на тази епична безплатна геймка, 
наречено Dota 2. Нейната бета идва на бял свят през 2011 г. на масивен турнир, станал известен с 
името The International (ТІ) и нечуваният по това време награден фонд от 1,6 млн. щатски долара. 
В турнира участваха най-добрите Dota отбори в света. Официалният рилийз на играта излезе 
на 9 юли 2013 г, когато тя стана достъпна за всички, които не се бяха сдобили с бета ключ до този 
момент. Заглавието предлага на любителите на МОВА игрите възможността за изживяване на 
страхотни емоции и часове забавление. Ако не сте запознати с термина МОВА, ще го обясня бързо 
и кратко. Два отбора, пуснати на една карта (арена), борещи се за победата. 


Играта няма цялостна история. Тя ви представя вечната битка между мрака и светлината, но все пак 
всеки герой има своя кратка, но доста интересна биография, която може да прочетете в играта или на 
официалния сайт. Също така и предметите имат кратка предистория. 


Каква е целта 


Всяка игра в Dota 2 протича 

между 2 отбора, състоящи се от 

по 5 играчи. В началото имате 

около минута да изберете своят 

войн, с който ще се борите сре- 

щу другите. Всеки отбор се стре- 

ми да събори противниковата 

главна сграда, която се намира 

във вражеската база. За да стиг- 

нете до там ще трябва да минете 

през орди от гадинки, които ще 

се раждат на всеки 30 секунди 

след старта на играта. Но не се 

Æ паникьосвайте - и вие си имате 

б помощници, които тръгват от 

базата ви по същото време. Героят ви вдига нива чрез убийството на герои или чудовища, така той 

получава точки, с които подобрява уменията си. Максималното ниво е 25. Парите също играят огро- 

мна роля в играта. Те се добиват по два начина: първият не зависи от вас, всяка секунда получавате 

по 1,5 злато, а чрез убийството на герои или гадинки трупате допълнително. Картата е ограничена, но 

достатъчно голяма и красива, осеяна с всякакви храстчета, дървета, пеперуди, жаби и какво ли още не. 

Цялата карта е разделена на 3 основни пътя, водещи до вашата и противниковата база. Също така има 
и гора, където има други същества , различни от тези които се раждат в базите ви. 


Геймплеят в играта, въпреки простотата си, е една огромна смесица от стратегии, умения, постоян- 
ство и най-вече отборна игра. Ако търсите игра, с която да разпускате, не сте на правилното място. 
Тук всичко не се свежда до вашият личен резултат от убийства и умирания, а от цялостната идея за 
отборност и преследването на сладката победа. Постоянните обрати, които могат да се случат дори и 
в последният момент я правят игра, която ви покачва адреналина и ви кара да искате повече. Играта 


си има и рангова система като тази на един неин роднина - League Of Legends, която след 10 изигра- 
ни competitive мача (със сериозните момчета и момичета) ви показва вашето соло или отборно MMR 
(Matchmaking Rating). Няма рангове, но има точки, които ще печелите, когато побеждавате и ще Ty- 
бите, когато получите поражение. Те ще определят силата на противниците и съотборниците ви, като 
с всяка победа нивото на играчите ще се вдига. Разликата между точките при победа и загуба е около 
20, в полза на точките при спечелване на игра. Така че не се безпокойте, ако попаднете в лоша серия, 
ще наваксате бързо, нужни са ви само няколко спечелени мача. 


Режими, модове и още нещо 


За да не бъдете грубо наруган и репортнат без причина в първата си игра е препоръчително да изигра- 
ете първо туториалите. Те са направени като лесни мисиики, които ще ви научат на основните неща 
в играта. Препоръчвам го горещо на новобранците. Играта предлага няколко режима и т.нар. модове 
за игра, като Ranked и Casual са основните режими. При първия ще се борите за точки, определящи 
вашия ММК, а при втория не губите нищо, освен достойнството си при загуба. Со-ор режимът е напра- 
вен предимно за игра на новобранците. Той ще ви даде възможността да играете с други хора срещу 
ботове. Имате по-голям избор при модовете - те са цели 9. Те ще определят начина на избиране на 
герои. При АП pick можете да избирате от всички герои, в АП Random всеки играч получава произво- 
лен войн, с Ability Draft на играчите са дадени произволни герои и един куп от различни магии, като 
играещите трябва да избират магии, а не герои, и т.н. 


Какви са тези герои, предмети ? 


Искате да играете с яката огнена мацка или с пича с голямата брадва? Ваши са. Големият набор от 
герои и предмети прави играта непредсказуема, често напрегната и най-вече много забавна. Общият 
брой на наличните бойци е 107 и продължава да расте. Имате и още по-голям избор от предмети. Все- 
ки един от тези 107 герои има свои уникални умения, които могат да бъдат комбинирани с магиите на 
другите за едно красиво убийство. Но това не е всичко! Ако искате да изглеждате добре и в играта, а 
не само в реалния живот, имате възможността да закупите козметични предмети за вашите бойци и 
разни други нещица, като различни декори за играта и т.н. Героите се разделят на различни видове 
класове. Най-основните са Ѕиррогі - помага на отбора и често не взема убийства, Саггу - една от основ- 
ните фигури за отбора, Middle Іапег - най-често далекобоен герой, отиващ на средната линия сам H T.H. 


Постоянството е майка на успеха 


Играта представлява проблем за новите играчи заради голямата нужда от опит и основни знания за 
този тип игри. Поради този факт много хора се отказват и решават, че играта е скучна и безсмислена. 
Но това не би трябвало да ви спира! Тази трудност дори ще ви накара да ставате все по-добри и изо- 
бретателни, та дори и вие ще се учудите на какво сте способни след малко четене и много практика. 
Като огромен плюс за играта е огромното комюнити, където може да намерите много приятели или 
просто дружки за игра. 


Мартин Гецов 


League of Legends се оказа неочакван хит в МОВА (Multiplayer Online Ва е Arena) жанра. След като 
години наред По А почти ексклузивно запълваше тази ниша, малкото инди студио Кто! Games бе 
сформирано през 2006 година, а две години по-късно обявиха първата си игра - League оў Legends. 
На 27 октомври 2009 заглавието е официално готово. Разчитайки на Е2Р модела и микротран- 
закциите, в последствие играта придоби широка популярност, а студиото се разшири, като към 
него се присъединиха и някои свързани с По А сцената хора - един от дизайнерите на DotA: Allstars, 
например. Популярността на играта доведе и до огромни турнири, по-известните от които съ- 
пътстват всеки нов сезон на играта (наградният фонд на последния стигна малко над 2 милиона 
долара), а от 2011-а е една от постоянните дисциплини в шведския турнир DreamHack . 


Как се случват нещата? 


Играта като всеки представи- 

тел на жанра МОВА се базира 

на една (сравнително) квадра- 

тна карта с з пътеки, с кули по 

протежението им и множество 

по-малки пътечки между тях. 

През определен период от вре- 

ме, върволица от мозъчно фали- 

рали фентъзи войничета, наре- 

чени тіпіоп-и, принадлежащи 

към някои от двата противопос- 

тавящи се един на друг отбора, 

тръгват по основните пътеки. За 

героите в играта, един от които 

вини управлявате вие, те са извор на 

пари (стига да успеете да нанесете фаталния за тях последен удар) и точки опит. Когато съборите 

някоя от специалните сгради, наречени шЫЬКог-и, към вашите собствени тіпіоп-и се присъединяват 

по-мощни, които помагат на малките. Ако се забавите твърде много с унищожаването на оставащата 

сволоч, противниковият inhibitor ще се възстанови и ще изгубите тези иначе полезни сладури, докато 
не повторите процеса. 


Вдигането на нива ви дава точки, които разпределяте между четири уникални за избрания от вас 
шампион (така се наричат персонажите в LoL) умения, а парите подобно на други игри от жанра, 
служат за закупуване на предмети. Двата враждуващи отбора се състоят от по 5 души, започват играта 
в два противоположни ъгъла на картата и целта на всеки от тях е простичка - да стигнат до Nexus-a 
(еквивалентът на „трона“ и „дървото“ от DotA) на другия отбор и да го направят на пух и прах. Игра- 
та може да бъде спечелена също и ако минимум четирима представители на противниковия отбор 
гласуват да се предадат. В сравнение с картата в DotA 2, LoL е по-скромна - разполагаме с по-малко 
територия, а „мобовете“ са една идея по-малко неутрални. Това е основната разлика в геймплея на 
двете заглавия - докато класическата DotA се старае да балансира между битките между герои и уби- 
ването на тіпіоп-и, LoL залага повече на по-честите и масови мелета с фокус върху РУР битките. Други 
основни разлики са, че при LoL няма смяна на ден и нощ, аи във визуално отношение се залага на 
по-шареното. 
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Режими и вариации 


В стандартния (класическият 5 на 5) режим ще имате възможност да изберете с кои шампиони да 
играе всеки от двата отбора. Начините за това са три - в Blind Pick, всички едновременно избират 
персонаж, като не виждат тези на противниците. Според статистиката, това е режимът за слаби и 
среднодобри играчи. При Draft Pick нещата работят другояче - в чата всеки казва каква роля желае 
да изпълнява и двата отбора се редуват да отхвърлят шампиони, срещу които не искат да се изправят. 
В Ranked не ви съветвам да се пробвате, докато не поиграете сериозно и не натрупате повечко опит. 
Най-малкото защото ще отнесете доста негативни думи по ваш адрес. В този режим се трупат т. нар. 
League Points, които определят в коя от петте възможни „дивизии“ сте - Bronze, Silver, Gold, Platinum, 
Diamond. 


Освен класическия, има и 4 други режима - 
Ротіпіоп, който се играе на кръгла карта, а цел- 
та на отбора ви е да превземе по-голямата част 
от 5-те налични кули. Twisted Treeline е подобен 
на 5 на 5 режима, е но предвиден за отбори от по 
з-ма души и се играе на по-малка карта. АКАМ е 
режим, прозилязъл от custom мачовете. В него, 
отборите се бият само по централната пътека и 
нямат право да се връщат до базата си за регене- 
рация или за закупуване на предмети, докато не 
умрат. Накрая, но не по важност е Co-op vs АІ, в 
който играете срещу ботове... 


Легендата гласи... 


Шампионите, освен собствената си история, са 

участници и в глобална такава. Накратко, в света 

Кишегга има две основни враждуващи фракции - 

Ретаса и Noxus. Кръвопролитните войни между 

тях довеждат до заплахата от тотална разруха на 

единственият континент в игровия свят. За да се из- 

бегне това, бива създадена Лигата на легендите - ин- 

струмент, чрез който политическите разногласия да 

се разрешават на арени, наречени Fields of Justice. 

Въпросните са четири - Зиттопег‘$ Rift, Crystal Scar, 

Howling Abyss и Twisted Treeline (съответно всяка 

от тях е карта за различен режим в играта). Други 

по-малки фракции (като Ionia и РШоуег) взимат участие в тези конфликти и така постепенно се фор- 
мира цяла плеяда от шампиони. Всеки няколко седмици, Riot пускат нов шампион, чиято история е 
написана така, че да се връзва с другите герои и глобалната сюжетна нишка. 


Графика, звук и... заслужава ли си? 


Графиката е шарена, героите са разнообразни, като Віої обновяват от време на време някои от тях. 
Музиката е приятна, но когато имате 500+ игри, вече ще ви е поомръзнала. Но на въпроса: по-добра 
ли е LoL от DotA 2? Зависи. Заглавието на Riot се фокусира повече върху битките между героите и е 
една идея по-лесна, което я прави чудесен избор за по-млади геймъри и новаци в жанра. Има някои 
малки кусури, които понякога съсипват добри мачове, но Riot редовно я балансират и следят за спорт- 
сменския дух, доколкото е възможно. Едно от най-често срещаните такива явления е т.нар. Backdoor 
- един играч да нахълта незабелязан в противниковата база и да започне да руши сгради, докато съот- 
борниците му активно се мелят с шампионите от другия отбор по средата на картата. Въпреки всичко, 
играта е зарибяваща - а именно това е първото изискване за да обявим една игра за добра, нали така? 


Константин Иванович. 
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Е, Divinity: Original Sin се падна на мен. Тежка съдба - но ето, изтъпанчвам се пред вас и заявявам 
съвсем отговорно, че играта е брутална - и в двата смисъла на думата. И респективно не е за 
всеки. Ако все още не сте си я купили (или изпиратствали), ви съветвам да го направите - първа- 
та опция е за предпочитане. За да нямате ядове с фактическото геймете обаче, би било добре да 
отговаряте на поне три от тези изисквания: 


- Да обичате и да сте разцъквали сериозно поне една харкор ролева игри, била тя настолна (D&D, 
може и Ендивал) или компютърна (Baldur’s Gate, Planescape: Torment); 

- Да имате здрави нерви и склонност към експериментиране на принципа „проба -грешка, проба-още 
по-голяма грешка“ и поне едни 60-100 свободни часа в рамките на седмица-две; 

- Да нямате против неозвучени диалози, респективно - четене на понякога километрично изглеждащ 
текст; 


Да, правилно разбрахте - за да си изкарате приятно и да изживеете пълноценно епоса, който Divinity: 
Original Sin представлява, трябва да отговаряте на всяко едно от трите горни условия. Иначе само ще 
си изгубите времето и ще се изнервите на макс. 


Приказка за успешен старт чрез шут отзад 
Предната игра от страдащият от личностна криза франчайз Divinity – Dragon Commander беше стра- 


тегия с дракони и стиймпънк войничета, не особено добре измислена дипломация, но въпреки това — 
интригуваща история и висок фактор „само и тая мисия и лягам“. Сега, благодарение на платформата 
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Пвзшъвища A : 


за публично фондонабиране Kickstarter, пичовете от Larian Studios (пълни маниаци на тема настолни 
ролеви игри, между другото) успяха да върнат поредицата към корените й. Със събраните близо ми- 
лион долара от дарения на запалени геймъри, белгийците са направили не просто чудеса от храброст. 
А перфектното КРС изживяване. 


Още с пускането на играта, ще се облещите сре- 
щу монитора. Ярките цветове и приказните кар- 
тини в менютата, в комбинация с прекрасния 
саундтрак (който не ми излиза от кухата крату- 
на вече три седмици) правят много добро първо 
впечатление. След обичайното разръчкване на 
Options менюто и настройките на видеото, ще 
кликнете на New Game и ще трябва да си създа- 
дете герой. Цели двама, за да сметочни. Те могат 
да са представители на който и от двата стандарт- 
ни пола си решите - не бързайте да правите пла- 
нове за лесбо сценки обаче - Гапап премахнаха 
опцията за романс между персонажите още по време на бетата заради поредица от злоупотреби в тази 
насока. А и понеже контролирате какво казва всеки от двамата в диалозите (освен в кооперативния 
режим), би било малко шизофренично :) 


Ще трябва да изберете класове и на двамата си стартови герои. Това е доста деликатен избор и ще е 
първото трудно решение, което ще ви се наложи да вземете в играта. Имате на разположение „само“ 11 
такива, всеки от които може да направи гейменето истински ад, ако не разгледате внимателно всички 
атрибути, умения, таланти и характерни особености преди да завършите създаването на героя. 


За начинаещи препоръчвам комбинация от Fighter и Wizard. За да съм още по-полезен, ето ви двата 
готови и проверени build-a, с които след поредица от главоболия успях да стигна финала на играта — 
Fighter, с наблъскан доколкото е възможно атрибут Strenght, за да може да носи много и да има достъп 
до готина екипировка по-рано. Имате право само на едно Ability при този клас, сложете го на Мап а! 
Arms. За стартови таланти изберете Bully и Leech - така хем ще нанасяте повече бой на закъсали го Ta- 
дове, хем локвите от кръвта им по земята ще ви лекуват. На по-късен етап талантите Bigger апа Better 
и Picture of Health ще направят чудеса по отношение на атаката и жизнените ви точки. За стартови 
умения изберете Battering Ват, Dust Devil и Melee Power Stance. С първото се забивате с бясна скорост 
в група врази, с второто се „развъртате“ и вкарвате 90% от щетите на оръжието в определен радиус, а 
третото просто качва самите щети. 


Без Wizard ще ви е зор. Заглавието все още не е 

съвсем балансирано и маговете на моменти са 

прекалено силни, дори на Нага. Готин чародей се 

прави по следния начин - всичките пет начални 

точки се слагат на Intelligence, на АБ Шу-тата сла- 

гате по една точка на Аегошеигее, Нудгозор 15, 

Ругоктенс, Telekinesis и Lockpicking, взимате 

и талантите Кпом-Ц-АП и Pet Pal. Добра kom- 

бинация от стартови умения (в случая магии) е 

Тееропаноп, Slow Current и Burning Touch. Голе- 

ми магарии могат да се правят с тях, ако ги KOM- 

бинирате правилно. Това е възможно, тъй като в 

Original Sin елементите взаимодействат помежду си като в реалността - водата гаси огъня, но провеж- 
да електричество. Сетете се сами какво прави мълния с мокри гадинки. Облаците мръсно зелена от- 
рова, с които ще се сблъскате още в началото, ако влезете в тренировъчната пещера пък, са съставени 
от летливи газове - малко огън прави БУМ и досадните скелети си заминават. 


Това са контролите, оправяйте се 


Divinity: Original Sin ще стресне здравата онези от вас, които имат афинитет към ММО ролевите за- 
главия или екшън ориентираните такива като Fable или, не дай си Боже, Diablo. Тази игра няма да 
ви държи за ръка през цялото време и ако не внимавате в диалозите, няма да можете да продължите 
напред. Същият ефект има и кофти направеният герой - след час игра обикновено се установява дали 
създадените от вас персонажи ще ги бъде, или ще се наложи да започвате отначало. Накратко — ваши- 
те подопечни човечета са двойка „търсачи“, чиято грандиозна мисия е да издирят отдавна изгубената 
мистична субстанция, наречена Ѕошсе. В рамките на шест-десет часа разбирате, че нещата всъщност 
са доста по-сложни и вашите герои са част от грандиозна схема и от тях зависи едва ли не съществу- 
ването на времево-пространствения континуум. Историята си я бива, въпреки клишираното кратко 
описание, което изплюх току-що върху белия лист. 


Тя обаче не се развива посредством гъзарски кътсцени, реализирани с Холивудски актьори, тойоп 
capture и много „кинтьи“, а чрез прекрасно написани и добре балансирани диалози и книжки, раз- 
хвърляни тук-там из Ривелон (така се казва светът на Divinity още от първата част на поредицата). 
Имате на разположение удобен quest log, чрез който можете да следите всичко в преразказан вид - т.е. 
ако не сте чак толкова добре с английския, можете да цъкате напосоки отговори по време на разгово- 
рите (хич, ама хич не го препоръчвам) и да четете само предъвканата информация в гореспоменатия 
„журнал“. Няма гигантски удивителни над главите на тези, които биха могли да ви дадат задача, нито 
са отбелязани особено конкретизирано на картата. Няма стрелка, която да ви води и често се изисква 
малко мисъл, за да продължите напред. И това... е просто прекрасно! Липсата на тези елементи, с 
които сме свикнали в последните години, помага за пълното потапяне в света на играта и поощрява 
изследването и експериментирането - както се полага на една истинска ролева игра. 


А информация - колкото си ис- 
кате. Куестове и помощ за изпъл- 
няването на вече активни такива 
може да дойде от неочаквани мес- 
та - селянин, който се разхожда из 
градината си, отегчен дворцов па- 
зач, който се подпира на алебарда- 
та си, заспало на масата в кръчма- 
та пиянде и дори... размотаващата 
се около сергията за риба на па- 
зара котка. Ако сте ме послушали 
по-рано или от малки си мечтаете 
да сте д-р Дулитъл и сте си взели 
таланта Pet Pal, ще можете да гово- 
рите с животните. А те имат какво 
да кажат - понякога просто хвърлят светлина върху дадено събитие от тяхната си гледна точка, в дру- 
ги случаи пък ви „светват“ за тайни места или споделят наблюдения, които да ви помогнат в текущите 
задачки. Две думи и за самите куестове - те са много, оригинални, и нито един от тях няма да ви прати 
в гората за десет растящи едва ли не само там къпини, за които да получите малко злато, точки опит 
и вълшебни долни гащи. От Fallout: New Vegas не съм се кефил толкова на задачите в ролева игра, 
честно! 


Бой, побой и малко тактика 


Добре дошла новина за геймърите, които обичат да си „чешат гънките“ е, че битките са походови и 
изискват мислене. Ако трябва да сравня механиката им с нещо, ще е „комбинация между Heroes of 
Might & Magic Ши Fallout 2“. Разполагате с „екшън точки“, неизползваните от които можете да пазите 
за следващия ход. Те служат както за придвижване, така и за бой, използване на предмети от инвен- 
тарите (да, двама герои - два инвентара) и правене на магии. Важен момент е, че всяко създание на 
бойното поле има някакъв статус и резистентност към определени неща - ако вали, например, ви се 
съобщава че сте мокри (Scarlett is wet, хи-хи), което би ви направило по-уязвими на магии, свързани 
с електричество и намаля защитните качества на някои по-слаби брони. Ако ви е студено, ще сте 
по-тромави, ако ви е страх - ще нанасяте малко щети и ще имате лоша защита ит.н. 


Горепосоченото, ако се използва както трябва, може да доведе до лесна битка и бърза победа. Най-чес- 
то, особено в началото обаче, ще трябва да сте по-предпазливи и да играете тактически правилно, за 
да не се смряскате преждевременно. Имало е случаи, в които съм започвал битка с десетина гада 
отначало заради кликване на грешна иконка. Така че - сейвайте, при това често. Не е японска игра 
и няма да бъдете наказани за предпазливоста си. Комбинацията от маг и воин обикновено води до за- 
доволителни резултати - първият забавя гадовете, другият се засвятква към тях и им сменя фасоните 
в рамките на ход-два. Като преминете през десетина по-мащабни битки, ще се научите да внимавате 
в околната среда и да преценявате ситуацията трезво. 


Красота ненагледна, да му се не види! 


Въпреки, че не е правен от id Software, енджинът който захранва Divinity: Original Sin е малко чудо 
на техниката. Лек дори за среден клас машина, лесен за употреба (има включен инструментариум за 
правене на нива) и много красив. Няма да откриете свръхреалистични сенки, дълбочинно-простран- 
ствени илюзии, сваляща ченета физика или текстури с 4К резолюция за луничките на създадената от 
вас героиня. Вместо това ще се зарадвате на пастелни, галещи окото цветове, дребни детайли тук-там 
и камера, която можете да въртите както си пожелаете, за да огледате навсякъде. Арт дизайнът просто 
мачка ‘ора и допринася много за пълното потапяне в играта. Аудиото вече го похвалих - докато пи- 
сах този материал, изслушах саундтрака цели два пъти... и ще си го пусна за трети, просто защото от 
Transistor насам не бях попадал на толкова адекватно и разказващо история само по себе си музикал- 
но оформление. Невероятно е! 


За финал - дали съм пропуснал нещо? Да, много! Но Divinity: Original Эт е едно от онези редки като 
бяла лястовица заглавия, които трябва да се видят и усетят, за да могат да се проумеят. То е не просто 
силно завръщане на Larian Studios, а най-добрата игра, която са правили до този момент. Необят- 
ните възможности на ролевата система, която белгийците са създали, в комплект с омагьосващата 
аудио-визуална презентация, поне в моите очи поставят Original Sin много високо на РС геймърския 
Олимп, редом до вечните ролеви класики като Ва! 4чг”5 Gate и Planescape: Torment. И именно заради 


това давам на новото Divinity най-високата оценка в РС Маша – Отличен (6). Тичайте да играете! 


Диян Каролев 
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has status: Knockdown, Rolled: 20, Needed: 50 
needed 80 - 30 Bodybuilding 

is immune to Knockdown. 
tus: Burning, R al: 89, Needed: 100 

has status: Burning, Rolled: 24, Needed: 100 


Провинихме се доста в последно време, и както често става в живота, наказанието не закъсня. И 
докато главния се самонаказа с Farm Simulator 2014, на мен ми нахендриха Sacred 3. Няма „ама“, 
няма „не искам“ – сядаш, играеш, правиш скрийншоти и после пишеш. Оправяй се! Толкова ли да е 
зле новата част на популярната поредица, ще попитате? Не, по-зле е. Само й вижте оценката, 
пък ако искате - четете нататък. 


За толкова години гейминг, от индустри- 
ята сме видели какви ли не димящи из- 
хождения, очевадно правени с цел бързи 
кинти и най-често паразитиращи на гър- 
ба на популярни франчайзи. Плюли сме 
по Dead Space 3, Aliens: Colonial Marines, 
Heroes IV... и докато тези иначе сравни- 
телно ставащи игри са били прецакани 
от създателите си с цел печалба или пре- 
калено угодничество, случаят със Sacred 
3 поне за мен е мистерия. Оригиналната 
игра беше едно от малкото екшън ролеви 
заглавия, което успя да изгради собствена 
идентичност и да създаде отдадена фен- 
ска маса. Беше бъгаво колкото си искаш - още помня как един от куестовете се минаваше само с чийт 
- но беше играемо, интересно и запленяващо. Второто ни посещение в земите на Анкария беше доста 
противоречиво - за някои геймъри е еталон за това как се прави екшън ролева игра с отворен свят. 
За други е триизмерна ММ О-подобна бозица, която въпреки това става за игра и поне феновете са до- 
волни. Сега Ѕасгеа вече официално престана да бъде „свещена“. Третата част на поредицата не е нито 
стъпка напред, нито дори скок на място, а тромаво задно салто с троен аксел право в намиращото се 
някъде там мочурище. 


Модерно ретро с аромат на гнилоч 


Имаше едно време по аркадните кашони една игрица. В нея бяха съчетани доста успешно ђеаїі-ет-ир 
елементи с ролеви такива, като всеки от 


героите вдигаше нива и с всяко едно про- 
гресираше и получаваше по нещо ново 
- по-як меч, лековита отвара... такива чу- 
деса. Не мога да се сетя за заглавието, но 
при първа възможност ще го погледна. За 
8-битовите конзоли има друго творение с 
култов статус, което се нарича Gauntlet — в 
него двама (в по-късни версии - до чети- 

«4 М л 
рима) играчи се изправят срещу огромно Со not бейей! 
количество гадини и обикалят лабиринт G 
от подземия и зандани, като отново роле- 
вият елемент е в автоматичен режим. Та... 
новият Sacred е нещо средно между тези 
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двете игри. Което е лошо, защото отдавна игрите са спрели да се хранят с жетони и са доста повече от 
8-битови. 


Разбира се, има някаква история. Някой си Зейн иска да отваря някакви порти към Отвъдното и да 
насели Анкария с демони. По този повод се събират дружина от (цифром и словом) четирима канди- 
дат-герои, които да го спрат и евентуално да му напукат кофата, след което да му обърнат носа да съ- 
бира дъждовна вода. Дотук — супер! Само че героите не просто нямат някакъв строго определен клас, 
ами си имат имена, предварително определен външен вид и толкова линеен път на „развитие“, че 
дори гореспоменатите ретро заглавия отвяват Sacred 3 по отношение на възможности и геймплей. Из- 
бирате един от предложените ви сладури - трътлест пич, гигантски афро-анкариец, разголена мацка 
с лък или любимата ми серафимка (поне едно нещо от поредицата да вземат, освен името) и поемате 
на приключение. Може и с другарчета, ако ще се чувствате по-удобно така, но аз лично не забелязах 
особена разлика. За това обаче - след малко. 


Направо по кривата пътечка 


Геймплейно играта е проста като снимаща се по сутиен, натъпкан с чорапи и с нацупени джуки пред 
огледалото в кенефа невръстна дискотечна чалга кифла - ида искате, няма как да се изгубите. Пътят 
е един, меката светлина на чекпойнта се вижда от километри, а ако и това не ви стига - постоянно ви 
се казва накъде да идете и какво точно да правите. „Убий ги тия“. Не, ще ги гледам и ще им предложа 
нещо за пиене! Баси... Отделно от пълната 

линейност и гореспоменатото подозрител- 

но наличие на чекпойнт система (WTF, тва 

КРС ли трябва да е?), се оказва че играта е 

разделена на „мисии“. Да, така се казват. 

И ако прекъснете някоя по средата, после 

я почвате отначало. Честито! 


Управлението е предизвикателно забав- 
но - в РС версията с мишката посочвате 
накъде да се завърти героя ви, а го упра- 
влявате с популярната комбинация WASD. 
Бутоните на плъха са отделени за атаки — 


нормална и отблъскваща. Набиването на 

тупаник по шпацията предизвиква харак- 

терното за конзолната версия на Diablo 

Ш превъртане по посока на движението, 

има също бутони за хващане на неща, ак- 

тивиране на неща и екзекуция на неща. 

Уменията се активират посредством още 

два бутона, като за всяко има определено 

количество пъти, в което може да се полз- 

ва, преди да се изхаби и да трябва да си 

: презаредите... ъъъ... жълтата мана, която е 

EONFIRM (ENTER) на | ресурсът за употребата му. Това става чрез 

събирането на жълти клъбца, които падат 

от всяка трета гадина. От всяка втора падат подобни за запълване на здравето ви, а от абсолютно всяка 

- купчинки злато. Въпросните чудесии се взимат от земята само с минаване близо до тях - радиусът 
е доволно голям, така че да не трябва да се бутате в някое меле, за да си запълните здравето. 


Нагоре, нагоре... към бездната! 


Вдигането на нива, освен че става бааааавно, не дава значително отражение върху геймплея. Един- 
ствената му функция е да отключи още екипировка, която евентуално да си купите със събраното зла- 
то. Пак с ин-гейм кинтите се купуват и ъпгрейдват и осемте налични умения. Стига да сте вдигнали 
съответното ниво на опит, разбира се. Да не си помислите сега, че имате избор каква екипировка да 
слагате на героя си - не, въпросната просто се ъпгрейдва и дава някакви смешни бонуси към щетите 
и здравето на и без това небалансираните персонажи. Има разни помощни предмети - колбички, а-у, 
които също се купуват и се разпределят в модерно радиално меню. От системата за „развитие“ в общи 
линии няма смисъл - дали ще сте на първо или десето ниво - все тая, почти няма да има гадина, на 
която да не можете да съсипете деня. 


Разликите идват с ко-опа. До трима души могат да вземат участие в иначе епично абсурдните ви 
приключения из Анкария. Те обаче се водят „гости“, автоматично стават на нивото на развитие на 
хоста (голям праз) и единствената разлика спрямо сингъла е, че тук можете да използвате т.нар. ѕрігії 
умения. По пътя си из мисиите ще освобождавате чат-пат по някой затворен я в делва, яв магически 
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кристал нещастен дух, който после можете да призовавате. Практическо приложение почти нямат, а 
още първият сладур който намирате, е най-силен в цялата игра. Толкоз. Всичко това сигурно е много 
забавно в локален мултиплейър пред телевизора и с някоя и друга бира/сгодна женица подръка, но за 
сам човек през компютъра/лаптопа просто съкс. Ако беше мобилна игра, с много голямо удовоствие 
бих я разцъквал по време на посещенията в нужника. При настоящите обстоятелства обаче е страшна 
скука и омръзва бързо. Твърдят, че са нужни десетина часа за превъртането й - може и така да е, но на 
мен нервите ми се опънаха до скъсване още на четвъртия и я запратих в кофата. 


Абсолютният mindf**k 


Геймплеят може да е скучен и тъповат, но за сметка на това озвучаването е болезнено неадекватно 
и дразнещо. Както споменах по-горе, постоянно някой ви казва какво да правите и/или просто ко- 
ментира ставащото на екрана. Няма да се спирам на бъгавия тайминг на въпросните вметки, като 
пускането на тъпа шега за външния вид на някой бос цели пет минути след като съм му светил мас- 
лото и съм забравил за какво изчадие идеше реч. „Актьорите“, дали гласа си за играта, сякаш са били 
събрани небрежно от някой мол в Ел Ей – имаме разглезена кифла, неуспял рапър, екс-порно звезда, 
прецакана от живота алкохолизирана певица... или поне така звучат. Може да не са им казали, че 
става въпрос за фентъзи игра и да са мислели, че озвучават поредния „Зов на дълга“. Във всеки слу- 
чай, гласовото оформление е класи над плоския сценарий, който не просто нее на място, а звучи като 
пародия. Проверих - не, Sacred 3 не се води пародия на ролевите игри. Тогава кусурите му щяха да са 
разбираеми и дори някои от тях да са плюсове. 


Поне графично всичко е окей. Визията не е чак толкова прекрасна, че да прогори дупки в очите ви 
при сблъсъка с нея, но е умерено добра - до някаква степен ми напомни Divinity: Original Sin. Жалко, 
че самата игра нее и наполовина КРС, колкото шедьовъра на Гапап. За финал - стойте настрана от 
Sacred 3! Особено ако имате добри спомени от предните части, като мен. Ако някой ви я подари, не ви 
мисли доброто, уверявам ви! Нищо, повтарям - НИЩО, не може да извини толкова драстичен завой 
в курса, по който се движи някоя популярна поредица. Особено ако въпросния завой е извън пътя, 
надолу към бездната на забравата. 


Диян Каролев 
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Колкото обичам, толкова и мразя пачовете. Особено в игрите на Blizzard. От една страна, по-се- 
риозните пачове доставят купища съдържание, при това безплатно. От друга, промените по- 
някога са толкова сериозни, че ако си спрял да играеш за известно време, по-добре се откажи от 
настоящия си герои и започни нов, отколкото да учиш как се борави с всички променени умения. 
Ръката ми още пази мускулна памет къде се намират копчетата за скиловете на Паладина ми 
в World оў Warcraft - напълно безполезно, защото повечето от тези умения вече не съществуват 
или са променени до неузнаваемост. 


Пач 2.1 за Diablo Ш и експанжъна 
Reaper of Souls е една доста мащаб- 

лии на кръпка, която добавя много нови 
неща, но все пак не е толкова екс- 
тремна, че да обезсмисли придоби- 
тите до момента познания за меха- 
никите на играта. В него са налични 
промени по всички герои, пипнати 
са предметите, прибавени са нови 
местности и режими на игра. Ето за 
какво става въпрос - надявам се да 
сте фенове на играта, иначе доста 
от написаното по-долу няма да има 
особен смисъл за вас. 


СНФФЗЕ ВИК REWARD 


В заешката дупка 


Основното нововъведение в пача са т.нар. Големи Рифтове (Greater КИ (да пукна, ако ги нарека Hen- 
натини)), в които уменията ви ще бъдат изпитани до краен предел. Подобно на стандартните Rifts, 
целта е да изчистите нивото от гадини и когато убиете достатъчно се появява финален бос, от който 
можете да очаквате по-сладките награди. Особеното тук е, че в Големите Рифтове се залага основно 
на скоростта - целта е да ги опразните за под 15 минути. Всички играчи досега така или иначе се стре- 
мяха да минават рифтовете максимално бързо, така че новата система е логично развитие на схемата 
на игра. 


За да влезете в Голям Рифт, трябва да получите специален ключ, който пада от финалния бос в обик- 
новените рифтове. Имайте предвид, че получаването на ключа не е 10096 гарантирано и може да ви се 
наложи да минете няколко обикновени подземия, докато вземете специалния камък. Това е странна 
идея от страна на Blizzard, тъй като те на практика ни изнудват да минаваме старо съдържание, за да 
имаме възможност да видим новото. Така или иначе, след като получите ключа ще трябва да преми- 
нете през кратко изпитание (включващо избиване на гадини, разбира се), чрез което играта ще опре- 
дели с каква трудност можете да се справите. Забравете за Normal, Torment и т.н. - големите рифтове 
имат свои собствени нива на мъчнотия. Враговете в този режим не пускат злато или предмети - награ- 
да можете да получите само от главния лошковец. Когато убиете и Пазителя на рифта, ще получите от 
него няколко легендарни скъпоценни камъка - нов item в играта. Те добавят най-различни специални 
умения към предметите в които ги сложите. След завършване на рифт имате избор - да подобрите 
ключа си, за да се пробвате на по-голяма трудност, или да ъпгрейднете някой от придобитите до мо- 


мента легендарни камъни. Ако изберете второто, ключът ви изчезва и трябва да минете през цялата 
процедура по набавянето му наново. 


Сезонът на дините 


FPS: 60 


Другата сериозна новост в пача са Сезоните, първият от които стартира на 29-ти август. По време на 
Сезона ще можете да създадете нов герой (или няколко) от нулата - без достъп до сандъка ви с пред- 
мети и злато, без натрупани Рагагоп нива и без възможност да му прехвърлите екипировка. Докато 
играете с такъв герой имате шанс да попаднете на нови легендарни предмети, достъпни само в този 
режим. Когато Сезонът свърши, всички събрани предмети и целият натрупан опит се прехвърлят към 
съществуващите ви обикновени герои. Ползите както за играчите, така и за Blizzard, са ясни - първите 
ще видят нови железа предварително, тъй като ще станат достъпни за обикновените герои чак след 
края на Сезона, а вторите ангажират за дълго и постоянно потребителската си база. Целият прогрес 
може да бъде следен в новите Leaderboards, където ще пише кой, как и с колко точно е по-добър от вас. 


Класова борда 


Най-мащабни като бройка са промените по класовете. Ще ги опиша само схематично, поради ог- 
ромното им количество. Една, която засяга всички тях е, че кълбата с живот, които понякога падат от 
гадинките, вече запълват по-малка част от здравето ви. За сметка на това всички умения и предмети, 
които възстановяват живот, са подобрени. 


Варварите (Barbarian) получават увеличение на щетите, които нанасят с доста от уменията си, както и 
по-разнообразни elemental атаки. Подобрението в някои случаи е значително - Earthquake например 
вече прави не 260096, а 4200% от damage показателя на оръжието ви. 


Кръстоносците (Crusader) получават странна смесица от подобрения и ограничения. Най-значител- 
ното е, че Heavenly Strength (умението, което им позволява да държат двуръчни оръжия с една ръка) 
вече намалява нанасяните щети с 2096. Това обаче се балансира от факта, че щетите на всички винке- 
ли за две ръце са увеличени със същия или по-голям процент. От Blizzard уверяват, че Кръстоносците 
няма да пострадат от промяната. 


При Ловците на демони (Demon Hunter) фокусът се премества от умения, предизвикващи poison 


damage, към такива с cold щети. Монасите (Monk) са с преработен баланс между генериране и израз- 
ходване на основния си ресурс Spirit. Вещерите (Witch Doctor) получават някои подобрения по интер- 
фейса и по-голям damage. 


В случая на Магьосниците (Wizard) има сериозна промяна при т.нар. channeling умения - тези, при 
които героят ви стои неподвижно и изстрелва лъч енергия към враговете си. Досега те вкарваха ед- 
накви щети, независимо дали ги ползвате за две секунди или за пет минути. Вече техният damage ще 
започва от по-ниско ниво и постепенно ще се увеличава, стига да не мърдате от мястото си. Като цяло 
доста от уменията са с увеличена сила (за пример - Черната дупка от 360% вече прави 700% меароп 
damage). 


По-високо качество на живот 


В играта са добавени две нови местности, макар 
чете не са от ключово значение - първата се казва 
Cesspool и е само козметична промяна, на която 
можете да попаднете случайно в рифт. Втората е 
The Vault - вселената, от която идват досадните 
гоблини със съкровища. В редки случаи, когато 
убиете такъв гоблин, ще се отвори портал към 
това измерение - влезте в него и напълнете ра- 
ницата си със злато. Сред по-интересните нови 
предмети е Ката ш! 5 Gift, който ви позволява 
да добавите дупка за скъпоценен камък към оръ- 
жие, което няма такава. Пипнати са и някои от съществуващите легендарни железа, някои от кои- 
то имат нова, уникална за тях характеристика. Ще се наложи да ги намерите наново обаче - тези в 
инвентара ви няма да се променят. Има и няколко промени по интерфейса на играта (Quality of Ше 
подобрения, както ги наричат Blizzard). Например, ковачът вече има бутон, чрез който с един клик да 


разглобите всички предмети в инвентара си, вместо да ги цъкате един по един, а в долната дясна част 
на екрана се появява брояч на златото, което вдигате от земята за определен кратък момент. 


В пача са отстранени и редица бъгове, но за съжаление далеч не всички - все още се случва играта да 
засича поради проблем с връзката със сървъра, или някое умение да не отчете, че сте натиснали съот- 
ветния бутон. Като цяло пачът е солиден и има възможност да вдъхне нов живот на играта, особено 
чрез Сезоните. Те, да си го кажем направо, са наливане на вода в кофа без дъно, защото на финала 
оставате без герой и трябва да започнете наново. Но това е повече или по-малко рутина за отдадените 
Diablo фенове. 

Пламен Димитров 
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The Sims е една от онези гейм поредици, koumo постдянно търпят развитие, без да променят из 
основи формулата, която ги е направила успешни. Във вече 15 годишната история на франчайза 
обаче, промените обикновено са били от типа „още от същото“. Това лесно може да се обясни със 
студения корпоративен характер на политиката на ЕА Сатез, които винаги са следвали ста- 
рата максима, че „ако не е счупено, не го поправяй“. Разбира се, всяко правило си има изключения, 
затова на въпроса – добра ли е новата, четвърта част на The Sims и защо да изберете нея, а не да 
си останете на тройката? 


Първите неща, които старите фенове на виртуалните човечета ще забележат при пускането на игра- 
та са две - интерфейсът е преподреден и опростен до такава степен, че всеки да може да се оправи с 
него само след пет минути, прекарани със заглавието. Друга приятна изненада е олекотената графич- 
на платформа и следващото от това светкавично (за стандартите на Те Sims) зареждане на света. 
След като преминете като танк през менюто с настройките и решите да започнете играта, ще откриете 
още нещо - системата за създаване на симовете е по-интуитивна от всякога и позволява буквално да 
скулптурирате всяка зона на телата им по ваше усмотрение, само с кликване върху нея и местене на 
курсора на мишката в съответната посока. Завръщат се и стремежите на симовете, както и особено- 
стите на характера им, с тази подробност че този път последните имат доста по-голямо влияние върху 
геймплея. Но за това - по-нататък. Единственото измрънкване, което имам по този режим е липсата 
на разнообразие по отношение на избора на облекло. Отново можете да си поиграете с генетичния 
материал на творенията си и да им генерирате дете, което да носи техните черти още на този етап. 


Покажи на тия хора... 


Casual Оявсиззвоп 


След като създадете членовете на домакинството си, следва обичайния избор на семеен портрет и 
нанасянето в някой от - уви, само двата квартала на Симсити. Когато харесате бъдещия си дом и го за- 
купите, играта започва. Както досадните на моменти, но иначе полезни съвети ще ви уведомят, в The 
Sims 4 фокусът пада върху емоциите на вашите симове. За това свидетелства и малък надпис до порт- 
рета на активното виртуално човече, който ви съобщава как се чувства то в момента. Ще забележите 
и че настроенията на симовете ви, както и техните желания се влияят изключително много именно 
от особеностите на характера им, които сте избрали по-рано. Текущото емоционално състояние обик- 
новено води до бонуси към определени действия - ако човечето си е взело дълга вана и е щастливо, 
например, социализирането с други симове ще става по-лесно и ще се сприятелявате с тях по-бързо. 


И като го споменахме - кварталите са напълно отворени и можете да излезете от къщата си - дали 
просто за да се разходите или да се запознаете с някой от преминаващите навън хора и да си полафите 
стях. Възможностите за социални взаимодействия не са мръднали много спрямо предната част, но не 
еи нужно - системата с категориите действия и преди си работеше доста добре. Завръща се и опцията 
да поразмятате крачоли до други части на града, но прави впечатление че изборите в това отношение 
са доста по-малко, отколкото в The Sims 3. Лично според мен това е плюс, понеже в тройката имаше 
доста излишни локации, които само объркваха геймърите и товареха компютъра. 


Тъч скрийн, брато! 


Личният телефон, който вече еи смарт, също се завръща. Освен за обичайните действия - поръчка на 
услуги като пица и камериерка, викане на пожарната като си прегорите манджата и лафене с другари 
по тъмно, можете да сърфирате из нета от него, да разцъквате някоя игричка, да си намерите работа 
или просто да си пишете с някой. Още една малка подробност - симовете най-сетне са способни да 
правят повече от едно нещо едновременно. Поне аз не открих кой знае колко приложения на тази но- 
вост, но държането на две различни чаши, разговарянето по време на вечеря или говоренето по теле- 
фона, докато човечето ви е на порцелановия трон са все неща, които добавят едно плюсче в категория 
„реалистичност“. Не сте забравили, че The Sims се води симулатор, нали? 


Чувствителна промяна е претърпял и режимът за строене и покупка на нови мебели и други матери- 
ални придобивки. Освен, че също като този за създаване на симове, е по-интуитивен от преди, вече 
разполагате и с удобна търсачка, за да не губите време да търсите къде, за Бога, е този и този стол или 
онези там тапети. Създаването на стаи за къщата вече може да става и чрез предварително генерира- 


ни такива - буквално можете да си изберете кухня или спалня по каталог и да я ситуирате където ис- 
кате да се намира... срещу съответното количество симолеони, разбира се. Има и шаблони за празни 
стаи, които можете да моделирате допълнително по ваш вкус. Прави впечатление обаче липсата на 
възможност да си направите басейн - ЕА и Махіѕ очевидно не искат да давим симовете си още от сега. 
Споко - вероятно ще добавят опцията с експанжън или DLC. 


Корпоративната месомелачка 


Това ме подсеща за може би единственият голям минус на The Sims 4 - ако идвате от тройката, особе- 
но с прикрепени към нея допълнения, има вероятност да се почувствате ограбени. Няма домашни лю- 
бимци, нито втора фаза на развитие на бебетата - от количката и креватчето те директно стават малки 
деца. Забравете също за вампири, дискотеки, собствен бизнес и пътешестване по света - този път си 
личи твърде много къде разработчиците са си оставяли вратички за допълнения към играта. Всеки 
51т5-фен знае, че това е обичайната практика, но след три основни части и десетки експанжъни, поне 
аз имах надежди че този път ще сложат повечко съдържание, особено след гръмката маркетингова 
кампания, която обещаваше „най-добрият The Sims изобщо“. 


В действителност, въпреки че отново ни връщат към основите, ЕА и Maxis са се постарали да улеснят 
и олекотят максимално взаимодействието с играта. За това помага също имплементирането на он- 
лайн елемента директно в самото заглавие. Преди даунлоуда на допълнителни предмети, както и 
споделянето на снимки и преживявания ставаше в браузър и само след дълга и сложна регистрация в 
MySims. Сега нещата са доста по-облекчени, като доста наподобяват социална мрежа и дори можете 
да споделите създадените от вас симове със света. Да, точно така - всеки може да си дръпне вашите 
виртуални човечета, накуп с техните особености и натрупани умения и да ги вкара в своето копие от 
играта. Можете да сложите и своя музика в играта, а записът на видео и правенето на снимки никога 
не е било по-лесно. 


И какво пра“им сега? 


Да обобщим — The Sims 4 е добра игра ие най-пълната и изпипана „чиста“ част от поредицата. Олеко- 
тената графична платформа, наред с удобния интерфейс и стотиците възможности, които системата с 
емоциите добавя към характерния за франчайза геймплей, я правят най-добрият избор, ако не сте се 
сблъсквали с The Sims досега. Почитателите на тамагочито с хора, както го нарекоха някога западни- 
те гейм медии, също има голям шанс да останат доволни, въпреки липсата на някои глезотии. Това е 
всичко от мен - приятна игра! 


Диян Каролев 
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Въпреки, че без съмнение прави силни рейсъри, Codemasters си навлече гнева на доста фенове, npe- 
махвайки изгледа от пилотската кабина и ограничавайки поддръжката на волани в последната 
си игра GRID 2. В известен смисъл новата GRID Autosport е опит на англичаните да поправят поне 
част от тези негативи, като предложат основите на един симулационен рейсър, който в същото 
време не е напълно невъзможен за игра и от онези, които обичат по-кежуъл състезанията и не се 
впечатляват от дигитални технически подробности. 


В опит да постигне това, Codemasters е структурирала сингъл режима в GRID Autosport като 5-степен- 
на кампания, базирана на пет вида автомобили - СТ зверове, ореп-утее! модели, тунинг модели, MO- 
дели за издръжливост и такива за уличен рейсинг. Практическият резултат от това е, че компанията 
може да използва своя опит от предходни рейсъри, за да задоволи почти всички геймъри. Така напри- 
мер колите от Formula С до Formula А се движат по сходен с поредицата F1 начин, докато популярни 
конвенционални марки като Audi, Магда и Forda, които може да карате по улицата напомнят поне 
малко за подобните състезания в началото на кариерата в СКШ 2. Останалите модели коли в играта 
попадат някъде по средата, но всички изискват завидни умения при взимането на завоите. 


Наличието на подобно разделение практически гарантира, че ще намерите „своята“ дисциплина, но 
също така и че ще има една или две, които просто няма да ви допаднат. 


А това вече може да бъде проблем 


Причината е, че GRID Autosport изисква да постигнете известен напредък във всички области, ако 
искате да достигнете до т.нар. Grid Masters/Legends състезания, които се появяват на 3-то, 6-то и 9-то 
ниво. Дори и да карате добре, качването до 3-то ниво в една дисциплина може да отнеме доста време, 
понякога повече от 3 часа. А това наистина е доста време, ако дисциплината не ви допада. Самата 
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кариера е разделена на сезони като в началото на всеки си избирате дисциплина и спонсор. Той на 
свой ред ви дава определени стратегически задачи, които трябва да изпълните като това да завършите 
най-малко на дадено място, както и по-конкретни такива като да запишете най-бърза обиколка или 
да се придвижите определен брой места в рамките на едно състезание. Освен, че постепенно ви добли- 
жава до Master сериите, качването на нива помага да отключите нови състезания с нови коли и повече 
спонсори, измежду които може да избирате. Не че последното има особено значение, тъй като освен 
ако нямате афинитет към конкретна марка, най-логично е просто да се спрете на този, който предлага 
най-много в замяна. 


Нищо под каската 


Кариерата в GRID Autosport се върти около безличен автонаемник без самоличност и индивидуал- 
ност, който кара това, което му дадат и скача от спонсор на спонсор без да се интересува от нищо дру- 
го, освен от поредния ХР чек. Не може да променяте и външния вид на колите, тъй като те принадле- 
жат на съответните спонсори и в нито един момент не получавате усещането, че колкото и зрелищна 
победа да измъкнете на пистата, тя има каквото и да било значение за героя ви и неговото бъдеще 
на състезател. Същото се отнася и за вашите съперници - всяко състезание GRID Autosport ви дава 
противник, с който трябва да се съревновавате пряко, но поведението му реално не се различава от 
това на останалите. Всички А!-контролирани противници карат просто компетентно, имат измислени 
имена и не демонстрират някакъв особен характерен стил. Че се състезавате в една масовка става OCO- 
бено очевидно по време на надпреварите за издръжливост, когато АІ водачите карат точно така, както 
и иначе въпреки, че в тези състезания уж трябва да се прави дългосрочна стратегия и различни такти- 
чески маневри. Много рядко някой от тях ще излезе от пистата, но тъй като това става и в други със- 
тезания е трудно да се каже, че се е случило точно защото гумите са били износени прекалено много. 


Тунингуване, което има значение 


За щастие тунингуването на колите оказва влияние на поведението на колите и GRID Autosport вър- 
ши добра работа в това да ви даде определен набор от опции - по-малко за базовите модели и повече 
за сериозните зверове - с които да си играете. Всяка от опциите е придружена с кратък обяснителен 
текст, който да ви помогне да разберете за какво точно става въпрос. Но както се казва, ако тези опции 
не ви говорят нищо, най-добре е да ги оставите непокътнати. Ако все пак искате да поставите личен 
почерк в настройките на колите и да извлечете максимума от тях, имате достатъчно възможности за 
това. Като бонус пък може да печелите повече ХР, ако изключите АТ помощта и се въздържите от тра- 
диционната за игрите на Софез flashback опция. 


Завръщането на изгледа от пилотската кабина е приветстван, но и малко незадоволителен. Всъщност 
камерата в известна степен изглежда като фен мода, който геймърската общност изработи за GRID 
2 - вместо да демонстрира моделирана до най-малкия детайл вътрешност на кабината, този изглед 
показва замацани текстури, нефункциониращо огледало за обратно виждане и доста ограничено зри- 
телно поле. Липсата на каквото и да било динамично време (ако не броим нощните състезания) също 
е неприятна изненада, особено предвид, че в Е1 игрите Сойіеѕ реализираха доста добри дъждовни 
ефекти. 


GRID Autosport е странно животно 


От една страна сингъл кампанията предлага достатъчно съдържание, но е ограничена от безличност 
и недостатъчна кустомизация. Почитателите на симулационния рейсинг ще се зарадват на тунинг 
опциите, но най-вероятно ще се намръщят на недовършения изглед от пилотското място. На теория 
онлайн играта има потенциал и предлага повече възможности за кустомизация, но там всичко зависи 
от това колко дълго ще се задържат играчите в Касе Ме. Не трябва да забравяме и практически за- 
дължителното DLC, което може да обогати играта. Дотогава GRID Autosport си остава един приличен 
рейсър, който можеше да бъде и по-добър. 


Иво Цеков 


VALIANT HEARIS 


- THE GREAT WAR - 
Ревю | Ро лаботчик: UbiSoft | Жанр: Platformer Ж Ж Ж Ж 3 


Възможно ли е такава мрачна тема като Първата световна война да се превърне във видео игра с 
анимационна графика, която е едновременно сериозна и забавна? Ако може да се съди по най-новия 
проект на създателите на Child оў Light, отговорът е категорично „да“. 


Тази година се навършва точно един век от началото на Първата световна война - период, през който 
обществото, нравите и технологиите са се променили толкова много, че всъщност изглежда доста ло- 
гично един от начините, по който годишнината да бъде отбелязана да бъде игра. Това, което е по-ин- 
тересно обаче е, че една игра успява да представи ужасите и драмите на конфликта по съвсем човешки 
и разбираем начин, че дори и да ни накара да се забавляваме докато го прави. 


Играта е Valiant Hearts: Тһе Great Маг 


Първата световна война като цяло не е представена особено много, нито особено подобаващо в гей- 
минга. С изключение на няколко стратегии и хардкор авио симулатори, този период най-често остава 
на заден план по причини, обикновено обяснявани с деликатна тематика и труден пренос на матери- 
ала в екшън заглавия. Като се замисли човек, така вероятно е най-добре предвид, че да си представяш, 
че да си войник на фронта по време на Първата световна война не е тема, която лесно се превръща в 
развлечение. В същото време едно от най-впечатляващите постижения на Valiant Harts е именно Ha- 
чинът, по който тя смесва сериозната тематика с често пъти комични и карикатурни сцени и набор от 
симпатични герои. 


Valiant Hearts е създадена със същия ОМА: Framework 20 енджин, който захранва Rayman Origins 
и излязлата тази пролет Child of Light. Очевидно тук няма как да говорим за стремеж към приказна 
визия, но светът на играта, наподобяващ комикс може да бъде не по-малко тържествен и дори красив. 
Историята на играта следва 


съдбите на петима много различни герои 


възрастният френски фермер Емил; америка- 
нецът Фреди, който няма да се спре пред нищо, 
за да намери своето отмъщение; немецът Карл, 
който е депортиран от Франция в началото на 
войната; белгийската медицинска сестра Ана, 
чиито баща е отвлечен учен и английският пилот 
Джордж, който не знае как да лети. Въпреки че 
някои от сюжетните нишки са свързани още пре- 
ди началото на играта - любимата на Карл е дъ- 
щеря на фермера Емил - по-нататък събитията 
във Valiant Hearts приемат собствен ход и разви- 
тие, към което се присъединява дори едно куче. 


Озвученият диалог в играта е страшно малко, но анимациите почти винаги дават ясна представа за 
това какво се случва. Всъщност този Оезмълвен разказ дори е за предпочитане, тъй като по този на- 
чин се засилва усещането за тъга и отчаяние, съпътстващи военните години. За онези, които все пак 
обичат да четат играта е предвидила и енциклопедични материали, от които може да научите инте- 


ресни неща, свързани с периода - от това 
какво е танк до кратка справка по история 
на Прусия. 


По отношение на геймплея е трудно 
да посочим жанр, 


но Valiant Hearts се върти най-вече около 
графично приключение и пъзел. Замисъ- 
лът на създателите й очевидно не е бил да 
измъчат или затруднят гейъмърите, тъй 
като играта предпочита разнообразието и 
силата на историята пред свръхтрудните 
пъзели. Като цяло всеки един тип ситуации 
работи добре - от point-and-click пъзели през простички стелт елементи дори до ритъм игри. Има и 
оп-га]$ сцена, където се опитвате да избегнете гигантски немски танк, както и такава, където атаку- 
вате дирижабъл с... църковен орган. Сякаш осъзнавайки, че добрата история ще загуби, ако се забави 
прекалено много заради геймплей механики, авторите са се старали никой от пъзелите да не е прека- 
лено сложен, а ако все пак се запънете някъде, играта услужливо ви предлага помощ. 


Valiant Hearts има един фундаментален проблем: 


с течение на играта неминуемо у вас се поражда усещането, че почти всичко е сложено там просто за 
да имате нещо да правите - с други думи, да ви бъде доказано, че това все пак е видео игра, а не ани- 
мационен филм. Традиционното действие и интерактивност, които сме свикнали да очакваме от една 
игра тук са притъпени значително. Никой от пъзелите не е особено предизвикателен и никъде няма 
достатъчно дълги сцени, в които действието да е поверено във вашите ръце. Поради тромавото упра- 
вление и очевидните ограничения на 20 стила, кратките екшън сцени пък определено са най-слабото 
място на играта. Битките с босове, които в повечето игри са важен крайъгълен камък на геймплея, тук 
най-често са проблемни и просто не изглеждат на място. Така например в една сцена имате поредица 
от 10-секундни мини-кътсцени между отделните фази на битката и ако умрете, ще трябва да ги изгле- 
дате наново. Фактът, че това може да стане точно сред края на дадена сцена, когато нямате никакъв 
шанс да реагирате навреме, за да избегнете експлозивите, също не помага. 


Ако този по-ограничен характер на играта не ви притеснява, Valiant Hearts ще ви даде много неща, 
които може да харесате. Взета като обикновена пъзел игра, тя не е нито особено добра, нито богата 
на съдържание. Но комбинирана с контрастна визия, специфична тематика и красив арт стил, Valiant 
Hearts: Тһе Great War е нещо специално. Тя не е най-добрият начин да изучавате история, но е инте- 
ресна, добре изглеждаща и пълна с атмосфера, заради което заслужава адмирации. 


Иво Цеков 


Растения... срещу... зомбита! Генераторът на тази гениална идея и основна движеща сила зад 
първата игра от шантавата (вече) поредица на РорСар - Джордж Фен отдавна не е част от 
студиото. Въпреки неговото ненавременно и необяснимо уволнение преди две години и половина, 
корпоративната машина ЕА Сатеѕ, която издава игрите от франчайза, успя да изплюе в рамки- 
те само на две години цели две продължения на хита от 2009-та година. Едното - за момента 
ексклузивно за мобилни платформи, е чистокръвен наследник на първата игра - класически та- 
уър дефенс с елементи на разсъждение и въпреки типичната за издателя манипулативна схема за 
микротранзакции, всъщност се оказа много добро и също толкова зарибявящо като едноименния 
си първообраз заглавие, с което много от нас все още прекарват часове. Другата игра, чийто РС 
порт е обект на настоящото ревю, носи подзаглавието Garden Warfare, появи се в началото на 
тази година само за Xbox платформи и е кооперативен шутър от трето лице, който прави теж- 
ки заемки от класиката в жанра Team Fortress 2, но по такъв начин, че (почти) не му личи. И за 
това са отговорни основно любимите ни представители на живата флора и неживата фауна. 


Отплесвам се, нека караме по същество 


В едно нормално ревю тук трябва да ви поприказвам за историята на играта. Такава, в случая просто 
няма. Аив мултиплейър кооперативен шутър не ви еи необходима. Вместо това имате на разположе- 
ние цели седем режима на игра, ако не броим обучителния. Ако сте играли поне веднъж в живота си 
шутър от трето лице, не го бройте и вие. Първият вариант на игра в менюто и най-вероятно и вашето 
„сефте“ се нарича Сагдеп Орѕ и в него заставате на страната на растенията. Геймплеят в него е подобен 
на този в оригиналната игра – засаждате си градина и я защитавате от десет „вълни“ от зомбита с на- 
растваща трудност. Като свърши мача, имате две минути да достигнете до зоната за евакуация, където 
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каца караваната на Лудия Дейв и 
ви спасява от бойното поле. Меж- 
ду „вълните“ можете да засаждате қ 
допълнителни растения в няколко 
предвидени за целта саксии. Пета- 
та и десетата вълна са специални 
„бос вълни“. В началото им лиде- 
рът на зомбитата – Зомбос, завър- 
та своята ротативка, която опре- 
деля срещу какви гадинки ще се 
изправите в рунда. В повечето слу- 
чаи се падат три различни, но има 
вероятност картинките да съвпад- 
нат, което води до няколко идеи 
по-трудна битка... но пък носи по- 
вече монетки. За тях - по-късно. 


Другите шест режима са изнесени в подменю „мултиплейър“ и в тях човешкото ви право на избор на 
чия страна да застанете, е гарантирано. В Team Vanquish, растенията и зомбитата се състезават кой ще 
направи първи 50 „надвивания“ — така се наричат убийствата в играта. Като цяло режимът е стандар- 
тен отборен детмач, със сюжетния обрат че възкресяването на току-що утрепано другарче отнема на 
противниците точката, която са спечелили от „надвиването“ му. Gardens & Сгауеуагд5 пък е типичния 
„Базе capture“ режим, в който растенията имат за цел да удържат за определено време няколко клю- 
чови обекта от зомби напастта. Лошото в този режим е, че е адски небалансиран и зомбитата имат 
преимущество на повечето карти. Ко- 
Qe i ‚= ‚ ша гато в зоната на даден обект има пове- 
че представители на живите мъртви, 
се пълни специална лента в горната 
част на екрана. Когато тя стане изця- 
ло лилава, зомбитата превземат обек- 
та и минават на следващия. Процесът 
на запълване на лентата е необратим, 
заради което растенията губят обек- 
тите много лесно. За да имат малките 
сладури някакъв шанс все пак, пре- 
вземането на централната им „база“ е 
свързано с някаква по-трудна задачка 
за немъртвите - избутване на гигант- 
ска голф топка по подобие на „количката“ от Team Fortress 2, нахълтване на поне пет зомбита в базата, 
унищожаване на централна конструкция с много жизнени точки или разрушаване на пет енергийни 
източника. В края на това предълго описание, един полезен съвет - от Gardens 8 Сгауеуагдв се neye- 
лят най-много монетки. 
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Последният смислен режим се нарича Gnome Bomb - в него по средата на картата се материализира 
градински гном, който държи бомба. Целта на всеки от отборите е да го вземе и да го използва за 
взривяването на трите паметника на противника - които за растенията са плашила-слънчогледи, а 
за зомбитата - гробници. Поне за мен този режим е най-добрата комбинация между екшън, предиз- 
викателство и забавление. Защо той да е последният смислен, ще попитате? Защото оставащите три 
са две вариации на Team Vanquish и Gardens & Стауеуаг4$, но с представката Classic, която тук иде да 
покаже, че в съответните режими се играе само с персонажите по подразбиране и без допълнително 
отключващите се оръжия и умения. Тоест, ако по някое време решите че не е честно, спокойно мина- 
вате на „класическия“ вариант и продължавате да се забавлявате. Последният режим е така наречени- 
ят Mixed Моде, в който се редуват карти от Team Vanquish и Gardens & Стауеуага$, в случай че искате 
разнообразие. На теория в РС версията трябва да има и осми режим, наречен Vanquish Confirmed, но 
поне на този етап го е хванала липсата и не, проблемът не е в моето копие на играта - проверих! 
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Жива флора и нежива фауна, а.к.а. кои сме ние? 


Без значение кой мултиплейър режим си харесате, в Сагдеп Магѓаге ще имате избор - поне в начало- 
то – между четири зомбита и четири растения. Всички те са стари познайници на игралите It’s About 
Тіте, като тук са триизмерни, лъскави и доразвити като идея. И двете страни си имат по един пред- 
ставител на класическите класове в отборните шутъри – войник, лечител, танк и снайпер. Последният 
клас поема частично и ролята на инженер. Всеки от персонажите вдига нива на опит като изпълнява 
набор от задачки с нарастваща трудност – първите са от типа „използвай умението Х, еди-колко-си 
пъти“ и „свети маслото на У растения/зомбита“. С всяко ново ниво на развитие, отключвате по нещо 
за съответния персонаж - едно от шест уникални за него умения, или допълнителни аксесоари, с 
които да го украсите по свой вкус и да го накарате да се откроява сред тълпата. По желание можете да 
поемете ролята и на лидерите на двете враждуващи страни — Зомбос или Лудия Дейв, и да помагате 
„отгоре“ на другите играчи, като ги възкресявате, лекувате или нанасяте въздушни удари на против- 
ника. При този вариант играта се развива на стратегическа карта, като по всяко време можете да се 
откажете от командването и да се хвърлите в мелето. 


Всяко убийство и успешно завършване на мач ви носи сребърни монетки - те са валутата в играта и 
се използват за закупуването на пакетчета със стикери. Въпросните ви дават растения за засаждане, 
зомбита за изравяне от земята в Gardens 8 Стауеуаг4$, възможност да се лекувате или възкресявате 
сами и по-важното - разновидности на всеки от наличните персонажи. Въпросните, освен че изглеж- 
; дат по различен начин, имат уникални за 

тях оръжия и в болшинството от случаите 

са по-силни от първообразите си - освен 

=a че нанасят повече щети, някои OT тях имат 
ада À : те | и ефекти - замразяване, възпламеняване 
ө): ат р „= и така нататък. Мисля, че схванахте иде- 

Ў ята. Ако стигайки дотук, се чудите къде са 

микротранзакциите в цялата работа – ето! 

Ако искате да се докопате до по-добрите 

варианти на персонажите без да играете 

час-два, колкото е необходимо за събиране 

на нужното количество монетки, можете 

да си ги купите с истински пари. Хубавото 


е, че разновидностите на герои- 
те се падат на случаен принцип, 
което води до ситуация тип „и 
вълкът сит и агнето - цяло“. Така 
хем ЕА си получават доларчета- 
та, хем играта не се чупи. Учуд- 
ващо интелигентно решение от 
страна на корпоративната маши- 
на - на мен лично ми трябваха 
десетина ощипвания, докато по- 
вярвам. Друг готин момент е, че 
може би за пръв път в историята 
на човечеството, България не е 
вързана към руските или румън- 
ските сървъри на някоя игра...а 
към германските! Лично за мен 
това, че нито веднъж не ме напсува някоя братушка и не ме пратиха... знаете къде... е един от най-го- 
лемите плюсове на Garden Warfare! 


Хапещ студ и 64-битова реалност 


Но тъй като все пак трябва да има лоша новина - играта, макар да не е тежка, има противоречиви 
изисквания! Захранвана от Frostbite 3 - енджинът зад Battlefield 4, ще ви трябва 64-битов Windows 7 
или 8. Ако отговаряте на това условие, проблеми няма да имате, освен откровено дразнещия на мо- 
менти лаг, който е страничен ефект от гореспоменатото ситуиране на сървърите на играта в Германия. 
Иначе, графично играта е безупречна, като изключим понякога бавното зареждане на някои тексту- 
ри. Нито по персонажите, нито по декора ще успеете да намерите ръбче или какъвто и да е визуален 
дефект. Характерният за поредицата арт-дизайн е запазен в своята цялост и само един cel-shading 
липсва, за да се почувствате като в раздвижен комикс. Звукът се състои основно бойни звуци и хаотич- 
ни реплики на невръстни германчета - ако не се сетите да „тиѓе“-нете микрофоните им, разбира се. 
Това не прави аудио оформлението лошо, напротив - просто в повечето случаи можете да минете и 
без него. Съществената информация така или иначе идва под формата на своевременно появяващ се 
текст. 


Plants vs Zombies: Garden 

Warfare е изненадващо добра 

игра и е чудесно решение, ако 

искате да внесете разнообразие “ - 
по отношение на заглавията, 
редицата ще я обикнат от пръв ! = 

фраг, то е ясно. Подходящаеи 4 Abilities 
за тези от вас, които HMAT за- ; 
труднения с навлизането в ина- 
че безплатния Team Fortress 2 
- дали заради трудността или 
сложността му. Накратко - ако | Futuristic Reload 
търсите нещо свежо и шарено, 

с което да отморите след дълъг Far Future Атто 
ден - тази игра е за вас! 


Gestures 


Incomprehensible Future Shot 
Диян Каролев 


7. 


Ревю | Разрак_ чик: Ежесппух | 


Не крия, че обичам Warhammer 40K. Харесвам всичко в този свят - от мрачното описание на 
вселената, през детайлната история, градена с десетилетия чрез различни книги, списания и на- 
ръчници, до отделните единици и главни герои. Има нещо крайно увлекателно в това да попиваш 
история, в която човечеството се е заселило из цялата галактика, и въпреки това е пред по- 
стоянна заплаха от унищожение; как хората са постигнали всички високотехнологични мечти 
на съвременните фантасти (междузвездни пътувания, гигантски роботи) и същевременно сляпо 
вярват в божествената сила на своя Император, затворен в трона си от десет хиляди години. 


Не харесвам само едно нещо, свързано с Warhammer 40K, и то се нарича Games Workshop - създате- 
лите на поредицата. Тези иначе толкова талантливи хорица са доказали също, че са готови за един 
пробит долар да продадат и баба си на Еретиците, само и единствено в преследване на печалба. Не 
стига, че фигурките от оригиналната настолна игра струват майка си и баща си, ами през определено 
време се лицензират страшни щуротии, които петнят името на поредицата. Крайно време е някой да 
насъска Инквизицията срещу тях, само това казвам... 


Да вземем за пример най-новата игра, носеща иначе славното име Warhammer 40,000: Storm of 
Vengeance. Ако сте зажаднели за продължение на Dawn of Маг поредицата, меко казано ще останете 
разочаровани. Още от самото начало смело казвам, че играта не струва. Тя е скучна, грозна и изклю- 
чително елементарна и не трябва в никакъв случай който и да било да даде пари за нея. Можете да 
спрете да четете до тук. 


Ако все пак ви е интересно защо съм толкова краен, продължете нататък... 
Кактуси срещу мушмули 


Storm of Vengeance е стратегия от 

„коридорен“ тип, поради липса на 

по-добро определение. Ако през по- 

следните няколко години сте се до- 

косвали до игра на смартфон, знае- 

те за какво става въпрос - имате пет 

писти, по които можете да пускате 

своите войници. „Същевременно 

противникът ще прави същото, но 

в противоположната посока. Еди- 

ниците не могат да преминават в 

други ленти и се движат единствено 

напред. Можете да строите сгради в 

ља края на пистите, които ви носят ре- 

сурси или създават бойните единици. Най-точното определение е (извинявам се, че крада чужд лаф): 
Plants уз. Zombies, само че всички са зомбита. 


Така поднесено, описание на геймплея може да не звучи толкова лошо, но самият геймплей е подчер- 
тано недъгав. Цялата игра може да се определи с една дума: скука! Досега не можех да си представя 
как игра за Космически пехотинци, борещи се срещу орди от озъбени орки може да бъде скучна, но 


ето на. Цялата игра се състои в построяването на пет сгради, кокото са и лентите, изчакване на тай- 
мерите за готовност на единиците и пускането им на бойното поле. Който пръв унищожи три против- 
никови сгради печели. След като веднъж научите най-добрата възможна комбинация, никога няма 
да използвате друга. Битките приключват за две-три минути, А]-то като цяло е отчайващо слабо, а 
единиците и видовете тактики са толкова малко, че дори пълен дебил би се ориентирал за не-повече 
от 20-30 минути игра. Още след петата мисия ще се запитате „Това ли е всичко?“ Ами да, това е... 
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Джитката има и някаква исто- 
рия, но честно си признавам, 
че не я проследих. Някоя си 
планета е нападната от орки 
и Спейс Маринците трябва да 
я спасят - каква фабула, какъв 
съспенс, няма да мога да мигна 
с денонощия! Тъй като в Swag 
of Venezuela няма филмчета 
или кътсцени, всичко се раз- 
казва в текстови вид от различ- 
ни затворени в кутийки лица. 
Те обясняват как е жизнено ва- 
жно да защитим някакъв пла- 
нетен лазер, или да превземем гигантска електростанция, и от играча се очаква да зяпне и да каже 
„уааауъ, супер яката работа, чуек!“ Само че след като нито виждаме въпросния лазер/станция/град, 
нито са описани по какъвто и да е начин, просто е невъзможно да ти пука за тях. Не помагат и едноо- 
бразните нива, които са общо две или три разновидности. Значи тази червено-кафява карта е космод- 
рум, обаче другата кафяво-червена карта е бункер с бежанци? Брей, все едно съм там! 


Ах «е 


р 
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Макар, че излезе първо за РС, а след това за мобилни устройства, Swarm of Vuvuzelas е откровен мо- 
билен порт, което е и основната причина за повечето проблеми по-горе. Графиката е грозна дори на 
максимални настройки, интерфейсът е опростен до максимум (все пак трябва да може да се управлява 
с пръстче), но за сметка на това вече има ОГ.С-та, които удобно можете да поръчате още от основното 
меню. Как са се въздържали да сложат микротранзакции, направо не знам. Виновниците на цялата 
тази каша са Ешесһпух, създатели на друг свръх-популярен мега-хит: Ride їо Ней: Retribution. Запоз- 
нати с мобилните игри дори твърдят, че Scrotum of Vagabonds е просто преработена версия на една 
предишна игра на ЕщесВпух - Ninja Cats уз Samurai Dogs. Попийте това име за известно време. Ipen- 
ставете си за какво става въпрос. Warhammer 40,000 дори не трябва да се споменава в едно изречение 
с нещо, наречено Ninja Cats уз Samurai Dogs! А да е негов мод е повече от обидно. 


Burn Ше Heretic! Kill ше Mutant! 


Излишно e да се спирам върху разнообразието от режими на игра (всичко на всичко два); многообра- 
зието от единици (по шест на фракция); безполезните специални умения, бъговете или прекрасния 
звук (добре, че като пуснете играта на 2Х скорост и всичко затихва, че иначе ще ви се изпържи мозъ- 
ка). Ако сте стигнали до тук вече ви е ясно за какво чудо на гейминга говорим. В Spunk of Vasectomy 
има и някои нелоши неща - музиката е прилична, а някои от анимациите на единиците са забавни, но 
те далеч, далеч не са достатъчни за да направят тази издънка дори наполовина поносима. Предлагам 
просто всички колективно да забравим, че такава игра изобщо се е появявала. В настоящия си вид 
това е просто брутален опит да ви бъдат измъкнати 15 лева, колкото струва нещото в Steam. 


Императорът не би позволил това! 


Пламен Димитров 
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Трудно е, когато човек пише за любимата си игра. От една страна истинския фен в теб напира да из- 
лезе от гърдите ти, досущ като сһеѕіриѕїег и ти се налага да се бориш най-вече с него в името на абсо- 
лютната обективност (доколкото тя е достижима). И понеже се намирам в една леко творческа криза 
и не се сещам какво да кажа като за начало на същинската част - ще започна с края. А именно - Serious 
бат 3 към момента, въпреки недостатъците които има, е най-добрата част от поредицата. 


Неге comes trouble! 


Да започнем най-напред с това, че играта се води prequel на The First Encounter т.е. историята про- 
следява проследява събитията до скачането на Сам в Тіте ГосК-а. На практика играта свършва там, 
където започва The First Encounter. Тъй като обаче играта се води и reboot на поредицата, в опит да 
повторят успеха на ЕЕ от Сгойеат яко са се облегнали на структурата на ЕЕ в някои отношения. Така 
например на всеки фен му трепна нещичко при първите думи от интрото на играта, най-вече защото 
са взети директно от интрото на ЕЕ и още в началото дават ясна представа около какво се върти фа- 
булата в играта. Ако трябва да започна с похвалите - страхотно е, че СгоТеат са намерили начин хем 
да избутат историята малко по-напред, хем да не измества главната роля на Негово Величество Гейм- 
плея. Това всъщност еи най-голямата новост е в соловата кампания/кооперативната игра. Развитието 
вече не става посредством съобщения от Мейлсза-та (тя пак си е тук), а са измислени няколко персо- 
нажа, които присъстват или само в кътсцените, или само като глас по време на игра, осъществявайки 
контакт с вас. Накратко - да, нивата са все така огромни, пълни с гадини, а вие сте все така сам (Сам, 
ха-ха) срещу тях. Това че са вкарани някои story-driven елементи изобщо не е повлияло на геймплея. 


Serious Sam 3, както вече споменах обхваща последните дни на съпротивата срещу ордите на Men- 
тъл. Играта започва в хеликоптер, който лети към Кайро, но когато навлиза в периметъра над града 


е свален от вражеските орди. 
Нашия герой (за щастие) пада 
от хеликоптера и се приземява 
на покрива на един жилищен 
блок, нейде в лабиринтите на 
Кайро. От тук насетне - видите 
ли хеликоптер, бъдете сигур- 
ни че ще бъде свален с ракети. 
След като се свестявате, пое- 
мате към крайната си цел - му- 
зея в Кайро, където се е скрил 
един учен, който по запазени 
древноегипетски паметници 
мисли, че е намерил начин да 
активира Time-Lock-a - древен 
сириански артефакт, за кой- 
то се предполага, че е времеви 
портал назад във времето и по- 
следна надежда за оцеляване на човечеството. След като вземате каквото ви трябва от музея се на- 
сочвате към джамията Ибн Тулун, където... да, хеликоптера ви е свален и се озовавате в лабиринтите 
от малки, тесни улички на Кайро. За капак на всичко, от Съпротивата са останали включени турети, 
които не правят разлика между вас и извънземните - влезете ли в периметъра им - ще ви напълнят с 
олово. Отново ще посетите Хеопсовата пирамида, уви, този път без зрелищна бос битка на нея. След 
това играта ще ви изпрати в Карнак и Луксор, а от там (да, след като хеликоптера ви бъде свален) ще 
си проправите път пешачката през отдавна потънали в забвение Нубийски храмове, Рамеземума и 
стигнете до Деир ел Бахри, където е храма на Хатшепсут и Time-Lock-a. 


Two weapons limit is for pussies 


За разлика от някои други, злополучни шутъри OT същата 2011 T., започващи с „D“ (и завършващи на 
„пке Nukem Forever) Serious Sam 3 си е 100% стрелялка от старата школа. Ще мъкнете със себе си ap- 
сенал, на фона на който Червената армия изглежда като беден партизански отряд. Редица оръжия се 
завръщат от предните части, уви не всички. Няма да срещнете моторната резачка (бил е свършил бен- 
зинът според Сгоїеат, но всички фенове знаят, че тя не се захранва с бензин, така че все още чакаме 
подходящо обяснение), огневхръгачката и гранатомета. Култовите Сериозни бомби също не присъст- 
ват. При все, че такива емблематични за поредицата оръжия са отпаднали, от Croteam са хвърлили 
доста усилия да намерят техни достойни заместници. Така например новото меле оръжие е огромни- 
ят боен чук. С чука можете да нанасяте три различни атаки, а също така е и единственото оръжие, 
което можете да използвате докато тичате. 


Колтовете от предните части са заменени от автоматичен пистолет, който отново е с безкрайни му- 
ниции и е доста скорострелен. Помпата 1 

и двуцевката отново са тук, като помпа- 

та вече е с пълнител от десет патрона. 

Пехотния автомат замества Томпсън-а/ 

Узитата от предните игри. Подобно на 

помпата той също е презарежда. За раз- 

лика от предишните игри двете автома- 

тични оръжия (автомата и минигъна) 

вече ползват различни муниции. 


Другата новост в арсенала е Унищожи- 
телят. Това оръжие, с дизайн на грана- 
томета от „Терминатор 2“ е нещо като 
втори ракетомет. Снарядите му са из- 
ключително мощни, бързи и се движат 


по права траектория. Ако стреляте по по-малки противници можете да убиете няколко с един изстрел, 
ако ги наредите в права линия, нещо като railgun-a от Quake. Лазерната пушка от класическите части 
и снайперът са отново тук, макар и единствено като скрити оръжия с крайно ограничени муниции в 
играта. Минигънът - култовото за поредицата оръжие, е отново в готовност да сее смърт при нужда, 
като дизайнът му силно напомня - да, този на минигъна от Т2. Какво пък, на всеки малко или много 
му се иска да се почувства като Терминатор понякога... Огромния топ, чиито гюлета газят всичко по 
пътя си отново е тук, като този път гюлетата са дори още по-огромни от когато и да било преди. А как- 
то знаем всички - в Serious Sam игрите размерът има значение. 


И така стигаме до черешката на тортата в арсенала ви - Sirian Mutilator Bracelet. Това е гривна с из- 
вънземен произход, която ще откриете в Хеопсовата пирамида. Тя не използва муниции, но за сметка 
на това „прегрява“ при непрекъсната употреба и е необходим период от няколко секунди, за да се 
„охлади“. Освен, че отключва разни врати с извънземен произход, тя е невероятно мощно оръжие 
срещу почти всички противници. Лъча който излиза от нея се „обвързва“ около избраната гад и ко- 
гато се „зареди“ достатъчно се чува специфичен звук, след който жертвата бива брутално разкъсана. 
Полезна е срещу почти всички противници, като най-големите противници могат да бъдат обезглаве- 
ни единствено от най-малко двама играчи едновременно. Колкото по-големи са противниците - тол- 
кова повече време е необходим на гривната за да зареди и да го разфасова. Гривната в общи линии 
е най-полезното оръжие срещу космическите маймуни. Макар че точно там се проявява и нейната 
най-голяма слабост - гривната може да унищожи освен враговете ви и голяма част от околната архи- 
тектура - колони, стени, статуи. Понеже лъчът има леко самонасочващ се ефект много често, в богати 
на архитектура помещения ще хванете някоя колона, вместо някой враг. Затова е препоръчително да 
се използва предимно на широки, отворени пространства. 


Ahhhhhhhh, put a sock іп it. 


В общи линии в горните редове по един или друг повод споменах всички нови врагове, които ще 
срещнете в играта. Нека започнем с Антересианските паяци. В играта ще ги срещнете в две разновид- 
ности - малки и големи. Това са бързи същества, които пъплят на големи орди към вас и ви нападат 
или с ухапване или плюят отрова по вас. Яко е, когато изведнъж стените на околните сгради се покри- 
ят с тези дребосъци, устремени към вашата личност. Ауриганските пещерни демони или наричани за 
по-кратко „Космически маймуни“ са бързи същества който през повечето време се крият и извършват 
изненадващи, стремителни атаки. Те се срещат основно в гробниците и по места където има значи- 
телен брой колони. Изключително подвижни и маневрени, сравнително трудни мишени. Кибер вой- 
ниците пък са единственото по-слабо звено в играта и малко като че ли не на място. Те са въоръжени 
с пушка или автомат, много са кекави и умират лесно. Ѕсгарјаск-овете определено са вдъхновени от 
Манкубусите от DooM поредицата и заместват и Илит‘ -ите от SE. Въоръжени са с два ракетомета 
и стрелят бързо залп от десетина ракети. Технополипите са някакъв извънземен паразит, който се 
свързва с различни електронни и механични устройства. В играта ще го срещнете прикрепен към 
хеликоптер. Изключително опасен враг, въоръжен с картечница и може да бъде свален единствено с 
експлозиви. Вещиците на Ахриман са изключително коварен враг. Напада чрез телекинеза, телепор- 
тира се и е обгърната от силово поле, което я предпазва от всякакви атаки. Полето пада единствено 
в мига, в който започва да осъществява атаката си и това единствения момент, в който може да бъде 
ранена. Крпит-овете определено обаче са гвоздея на програмата в третата част на играта. Огромни, 
двукраки същества, с глава на овен, отличаващи се с огромна издръжливост и мощни атаки. Освен 
това са и сравнително бързи. Подобно на Технополипите могат да бъдат унищожени единствено с 
експлозиви или обезглавени от двама или повече играчи, които си сътрудничат с ши Шаог-и в коопе- 
ративен режим. 


От старите пушки ще срещнете двата вида скорпиони, двукраките биомеханоиди ив двете си разно- 
видности. От безглавите уроди се завръщат само камикадзетата и сините стрелци. Гнаарите са сведе- 
ни до само до една разновидност - вече няма нито бързите малки мъжки гнаари, нито левитиращите, 
нито полу-невидимите. Скелетите, които мятат стоманени топки на вериги по вас и биковете пак са 
тук. Изобщо менажерията е пълна. Забележка имам към харпиите, които въпреки готиния си ди- 
зайн са доста тромави и лесни мишени. От малките паяци пък преспокойно става някакъв междинен 
swarm boss, подобно на жаба боса от ЕЕ. Само дето пустите идеи се раждат в нашите глави, а не в тези 


на разработчиците... 


Враговете отново просто забравят да свършат, веднъж след като мазалото започне. уви, тук проличава 
една друга слабост в дизайна на нивата - просто почти всички нива са адски отворени назад и ви дават 
практически безкрайно пространство за маневриране, което съчетано с безкрайния спринт прави иг- 
рата сравнително лесна. Да, на ключови места в играта нивата са направени така, че да не можете да 
се върнете назад, но те са адски малко. 


Не са забравени и огромните босове, макар в случая да е леко дразнещо, че с единия от тях просто ще 
се биете два пъти и това се брои за две отделни бос битки. Финалната битка обаче обира точките отвся- 
къде и преспокойно може да се мери с култовото финално меле от First Encounter. Ще имате възмож- 
ност да летите с джетпак около титанично огромния бос, докато стотици гадове пълзят по земята под 
вас и изпълват въздуха с лазерни лъчи, ракети и всякакви огнени кълба, а вие трябва да ги избягвате, 
докато се опитвате да забиете кол в гърба на Боса. 


Един по-сериозно-критичен анализ 


@ 300 


тт 
Й гача 


Звукът е традиционно една от силните страни на поредицата. Музиката е невероятно атмосферична и 
е може би най-доброто нещо, което Damjan Mravunac /композитора на музиката в поредицата/ е съз- 
давал до момента. Саундтракът на играта преспокойно слага в джоба си тези на предходните части. 
Прави обаче впечатление, че музиката вече не е разделена на по две парчета на ниво. Да, тя пак се 
дели на спокойна и напрегната, когато сте в битка, но вече се случва на едно ниво да има по няколко 
мелодии, в зависимост от зоната в която сте. По този начин голяма част от саундтрака се извърта за 
около половината игра създава впечатление за еднообразие. Ако има спекти, които търпят по-сери- 
озна критика - някои от оръжията са леко тихо озвучени. Също така музиката в мултиплеър странно 
защо спира при смърт и при прераждане започва от начало. Което не е проблем за кооперативната 
игра, но в един детмач си е направо непоносим ужас. Диалозите са на ниво, а гласа на Сам е отново на 
легендарния за поредицата озвучител - John Dick. 


Друго от странните решения е по отношение на дизайна на нивата. Определено не ми се понрави вся- 
ко ниво, което се развива из древноегипетските руини, да има гробница. В същото време няма нито 
едно ниво, което да е изцяло в някоя зловеща гробница пълна с капани или някой-друг jump&run 
пъзел. Такива впрочем изобщо няма да срещнете в играта, с изключение на едно единствено място в 
нивото The Last Мап оп Earth. Гробниците, а и дори изобщо нивата като цяло страдат от един серио- 
зен недостатък - архитектурата е групирана по доста еднообразен начин. Да, знам, че пресъздавайки 


Карнак са следвали максимално действителния план на комплекса, но... Всички гробници и прочее 
подземия имат задължителната зала с колони, която е пълна с космическите маймуни. Също така 
всички храмови постройки са правени по-горе-долу един и същи калъп. Едни и същи статуи, едни 
и същи колони, подредени по горе-долу един и същи начин... First Encounter, където действието се 
развиваше изцяло в древноегипетски храмове, нямаше този проблем. и до днес помня неща, които са 
се забили в главата ми, още когато бях пети клас и играта тъкмо бе излязла. Няма да изброявам, че и 
без това стана доста дълго ревюто (на мен ли го казваш... - бел.ред.). Толкоз ли не можаха да сканират 
още няколко вида статуи и прочее... 


Странности и дразнители 


По отношение на геймплея, друга от сериозните забележки е с класическото събиране на предмети, за 
да се отвори еди коя си врата. Дори в това отношение Serious Sam 3 прави крачка назад спрямо First 
Encounter. Става въпрос за двата реактора под Карнак и Луксор и тяхното активиране. Всеки от тях 
е заключен с четири печата на древноегипетски божества, които пък са разпилени в малки храмове. 
Храмовете са заключени и се отключват с ключ. Един от храмовете няма нужда от ключ. Добре, пър- 
вия път е интересно. Ама втория е досадно. Да не говорим, че и самите храмове са един и същи модел. 


Още едно странно решение са двете тайни оръжия - снайпера и лазерното пушкало. Добре де - защо 
са тайни? И двете са емблематични за поредицата. Добре, нека да са тайни, но тогава защо само тези 
две? Защо не са добавили и другите - сериозните бомби, огнехвръгачката, револверите, бойния нож, 
резачката? А защо на тези оръжия, които все пак са сложени, са добавени толкова малко муниции? 
Все въпроси без отговор... 


Мултиплейър 


В мултиплеър нещата са горе-долу на ниво. Наред с класическия, монетния и сървайвъл коопера- 
тивния е добавен нов - стандартен кооперативен, който е нещо средно между класически и монетния 
- имате ограничен брой животи, но за разлика от монетния нямате монети и съкровища по нивата за 
допълнителни точки. Хубаво е, че са успели да махнат бъга от Second Encounter НО, при който в игра 
с late join, ако изчерпаш всичките си животи и преминеш в режим на наблюдател, след това можеш 
отново да се зрамт-неш в играта. Самия стандартен кооперативен режим обаче е по-скоро ненужна 
добавка. И в общи линии с това се изчерпва всичко ново в мултиплеъра на играта. Всичко останало 
- част от картите (говоря за детмач режимите/) и самите режими на игра са 1:1 взети директно от The 
Second Encounter НО, където дебютираха. Не че това е лошо разбира се, но дизайнът на нивата, техния 
крайно ограничен брой и най-вече скапания неткод на играта правят детмача доста трудноиграем. 
Отделно за не знам кой път играем Вгкееп Chevap, Little Trouble (която пък присъства във всяка една 
част откакто дебютира във SE през януари 2002 година)... А СТЕ версията на Пе Trouble и до ден 
днешен си е единствената налична карта за СТЕ на Serious бат 3. Има и нови карти, но те страдат от 
адска плоскост - всичко са улици и коридори които се преплитат в една равнина и това е. Безидейни 
са. А единствената карта пък, която има някаква етажираност - Unfinished Complex, е трудноиграема 
от гледна точка на споменатите вече пречки - неткода, кофти камера ефекти, които напълно сериозно 
в детмач могат да ви докарат главоболие... Плоскостта и сухотата (липсата на водни пространства, не 


говоря за гьолове) като цяло са проблем и на сингълплеър/кооп картите, макар че там нещата сработ- 
ват отлично и това не се забелязва чак толкова в динамичния и забързан геймплей. 


Играта се захранва от Serious Engine 3.5, който след последните ъпдейти вече има и някои ОХ rze- 
зотийки, но пълната ОХ11 красота ще е налична в следващата версия на Serious Engine (4), първата 
игра с който ще видим още тази есен - новото философско пъзел приключение на Сгоѓеат - The Talos 
Principle. Иначе въпреки наличието на тонове настройки, в които преспокойно можете да загубите 
половин ден, докато ги разглеждате, енджинът е леко неоптимизиран, малко тежък, а и към датата на 
излизане на играта имаше опции, които просто... не работеха. След тоновете фиксове ми е трудно да 
видя кое как се е променило, но ако някой все пак се вълнува от сухата техническа част - за удобство 
на потребителя Croteam поддържат пълен списък с фиксове на стартовия екран на играта. 


Фенбой срезШизтег-а 


И след всички слаби страни които посочих на играта, мнозина от вас сигурно се чудят как мога да 
определя Serious Sam 3 като най-добрата. Добре, откъде да започна. Най-напред с това, че като цяло 
Serious Sam 3 е First Encounter за порастнали фенове. Помня пролетта, когато тази игра излезе, CA- 
каш беше вчера. Играта имаше някаква уникална атмосфера (именно!) изградена на това, че играта е 
базирана на реални хипотези. Не е просто поредния шутър в който ти се посочва главния лош иноп- 
ланетянин и ти трябва да го убиеш... Макар, че основно това правиш де... Хареса ми как е преплетена 
с тези хипотези за извънземните от Сириус, които са идвали в Древен Египет, хареса ми как египет- 
ските статуи и колони се превръщаха в извънземни технологии, които прото са били маскирани като 
такива. Serious Sam 3 просто взима всичко това и го доизпипва почти до съвършенство. Обърнете 
внимание на древноегипетските текстове, които се дешифрират пред погледа ви, щом се взрете в тях. 
Разказват интересни истории и са базирани пак на тези популярни хипотези. Всичко това изгражда 
едно трудно бояснимо с думи чувство, което обаче, щом седнах и се потопих в атмосферата на Serious 
Sam 3 се активира и се почувствах по същия начин, по който се почувствах преди години когато играх 
ЕЕ за сефте. 


Но дори и да е абстрахираме от това - бойната система и динамиката в играта са с класи над тези в 
предходните части. В предните части просто вадиш поредното дуло и стреляш нещо си от него, дока- 
то тук имаш възможност да ползваш няколкото атаки на чука, като комбинираш с тичане и отскоци, 
mutilator-a също си изисква уменията, а ако добавим към това и меле атаките получаваме една пата- 
клама, която е с класи над предните части. Гарнирайте всичко това със страхотната древноегипетска 
архитектура и невероятна музика, за да получите едно неповторимо изживяване. Какво повече му 
трябва на човек? 


Е, Дюк, мисля, че и този път короната на краля остава в Загреб. И повече късмет с разработчика след- 
ващия път. 


Георги Кацаров 


На 21 Август, 2012 година FPS поредицата Counter-Strike се сдоби със заветна четвърта част с кодово- 
то име Global Offensive. Това е първата игра от четирилогията, която е достъпна на всички основни 
игрови платформи - може да се играе и крос платформ (PS3 - РС). Виновниците за появата на новият 
член от семейството на CS са небезизвестната компания Valve и Hidden Path Entertainment. Въпреки, 
че идеята около новият продукт не се е променила много, тя е съвсем нова игра. Всяка ваша представа 
за едноименната серия ще бъде променена след първата ви карта 


Бомби, фрагове, цели 
Р уйе ома ЕАМ сйн `ЕВ-ТЕ 
$ Si Играта не блести с интересна и 
завладяваща история, тя всъщ- 
ност подържа старата такава. 
Тя представя безкрайния кръ- 
говрат на войната между теро- 
ристите и специалните части по 
цял свят. Вие ще поемете една 
от двете роли: да бъдете част от 
терористичната или анти-теро- 
ристичната групировка. Кой ще 
победи, зависи само от вас и от 
вашите съотборници, така че 
пазете гърбовете си и ще успе- 
5 eTe, а ако не, ще усетите горчи- 
+100 — 9100 ен ИЖ вия вкус на загубата. 


Както споменах, играта е на същия принцип - трябва да се елиминират всички враговете или да се 
изпълни зададената ви мисия: да заложите бомба и да я предпазите, докато се взриви или да обезвре- 
дите вече заложена бомба. За всеки застрелян противник получавате минимално възнаграждение, ав 
края на всеки рунд получавате заветна сума, с която ще може да закупите нови по-мощни оръжия от 
пистолета с който започвате. Не трябва да забравяме и изключително важните броня, каска, гранати 
и разбира се, клещи за обезвреждане на бомбата, които имат огромна роля за развръзката в играта. 
Наличните пушкала и гранати са над 50, така че ще имате известно разнообразие при избора. 


Как и къде ще се стрелям ? 


- Casual и Competitive - стандартните режими с два вида мисии: мисия със залагане на бомба и MH- 
сия с извеждане на заложници. Като разликата между двата режима е, че при Сазпа! могат да играят 
до 30 човека в сървър, а при Competitive се играят така наречените петици, където отборната игра, 
познаването на картата и тактическата ви подготовка трябва да бъдат на едно добро ниво. 

- Агпаз гасе - за всяко убийство получавате ново оръжие, целта ви е да направите фраг с всяко от тях. 
- Demolition - базиран на рундове режим, при който получавате ново оръжие при убийството на 
поне един противник. Побеждава този отбор, който има повече спечелени рундове. 

- Deathmatch - един от най-известните режими за игра. При него избирате оръжията, които искате 
и се стреляте с противниците, като за убийството получавате точки, а след смъртта си се завръщате 
моментално на бойното поле. Победител е играчът с най-много точки. 


Съществуват десетки карти, между 
които присъстват стари познайници 
като Dust2, Nuke, и т.н. Но има нови, 
по-детайлни, заплетени, та даже и 
по-красиви карти, на които може да 
пробвате както мерника, така и стра- 
тегията си. Всички бойни полета са 
естетически и технически добре раз- 
работени и дават много добро усеща- 
не за реализъм. Оспорвате това ? То- 
гава сигурно не сте чули хладилника, 
който бръмчи или може би кучето, 
което лае на Inferno. 


Аз съм си фенче на 1.6, спечели 
ме! 


Това не би било възможно за някой хардкор 1.6 фен, но все пак ще се опитам. Това е най-добре из- 
глеждащата серия от поредицата досега. Независимо дали сте лаик, обичащ просто да стреля на посо- 
ки или закоравял би ЕР5 маниак, няма страшно - има за всички по нещо. Джитката е предназначена 
за всички видове играчи и дава възможност за развитие на тези, които искат да навлязат по-навътре 
в играта. В основата й стои доста реалистичният Зоигсе енджин, който на моменти ви прави свиде- 
тели на много налудничави и смешни ситуации. Global Offensive не може да се сравнява визуално с 
Crysis или Мак! Пор, но затова и не изисква да имате звяр под капака на компютъра си. Играта има 
и ranking система, която ще ви позволи да играете с хора на вашето ниво. Тази функция е възможна 
само при Competitive мачовете, които за добро или лошо ще ви вдигнат адреналина на макс. Не ми 
вярвате? Представете си ситуацията да сте един на един и победата да зависи от вас - ако това не кара 
сърцето ви да бие бясно, значи не сте от тази планета или сте истински непукист. Новост е и опцията 
за преглеждане на стари мачове или гледане на такива на живо, където може да видите как играят 
по-добрите или да забележите свои грешки. На всички са ни омръзнали сивите и скучни оръжия, за- 
това разработчиците са добавили играта към Steam пазара, където може да закупувате или разменяте 
различни краски или стикери за вашият пистолет, карабина, двуцевка и т.н. 


Тази игра да не е перфектна? 


Не, играта не е перфектна, както всяка геймка и тя има своите минуси. В класация за най-лошо 
комюнити, С5:СО влиза в топ 10. Просто е ежедневие да чуете руска реч и да бъдете наруган на много 
различни езици по различни причини. Но това е най-малкият ви проблем. Докато има Counter Strike, 
ще има и хакери. Техният брой не е никак скромен: въпреки високото ниво на защита и суровите на- 
казания, често се случва да срещнете някой да си помага малко или много в играта, но има и опция 
за докладване на такива играчи и с малко късмет те да бъдат хванати. Но силно препоръчвам вие да 
не пробвате, защото последвалото наказание ще приключи мигновено вашата професионална игрова 
кариера. Приличната ranking система също не е съвършена, защото ранговете всъщност не отговарят 
винаги на нивото на играча. 


Легендата си е легенда 


Колкото и проблеми да има геймката, тя подържа високия стандарт, който предците й поставиха. 
Голям плюс е това, че доста често излизат нови ъпдейти, които оправят част от бъговете по картите и 
играта, и ги правят поне малко по-равностойни и интересни. Също така, разработчиците излизат и с 
по някоя от така наречените „операции“, където се добавят нови карти, скинове за оръжия. Те също ви 
дават възможността да бъдете възнаградени с лъскаво ново средство за доминация над противниците, 
само с изпълняването на странични задачки, които няма да повлияят на удоволствието от играта. 


Мартин Гецов 


РСМ 9.0 | Разработчик: CrystalD | Жанр: Action хххх ‚=, 


Новият Tomb Raider надхвърля очакванията. Нещо подобно, казано за игрална поредица с над 17-го- 
дишна история, звучи невероятно и скептиците по темата Лара Крофт вече сигурно повдигат невярва- 
що вежди. Точно за тях обаче ще повторя: новият Tomb Raider надхвърля всички очаквания. Именно 
- не просто ги оправдава, а ги надхвърля, съживявайки един от най-старите и популярни игрални 
франчайзи по начин, достоен за уважение. 


Наново разказана история 


С новите приключения (или май е по-добре да кажа с началото на приключенията) на Лара Крофт, 
Crystal Dynamics демонстрират позабравена класа. Всъщност всички фенове на игрите им и особено 
на поредицата, направила ги легенда в гейм средите - Legacy of Кат, непрестанно ще улавят пробля- 
съци от някогашната слава на студиото в огледалото за обратно виждане през цялото време, докато 
играят Tomb Raider. Поначало целите на Crystal бяха амбициозни, дори граничещи с невъзможното. 
Да разкажат от самото начало една история с безбройни криволици, завършеци, недоизказани неща 
и която през неравноделното си развитие мина през ръцете на цял куп гейм студия и разпространите- 
ли. Това никога не е лесно, а когато става дума за една от най-емблематичните героини на игралната 
сцена - култовата Лара Крофт - то е два, не, три пъти по-сложно и сериозно предизвикателство. 


За щастие, Crystal Dynamics са се справили виртуозно със задачата си до степен, в която човек, игра- 
ейки новия/стар Tomb Raider, не може да спре да се пита как ли би изглеждала тази изключителна 
поредица, ако още през 90-те години на миналия век беше попаднала в правилни ръце. Миналото 
- минало, обаче днес, тук и сега Crystal Dynamics слагат ново начало и ни предлагат да надникнем в 
най-съкровените кътчета на душата на Лара Крофт; да станем свидетели на трансформацията й от 
разглезено, богато момиченце в закоравяла авантюристка и търсач на съкровища. Трябва да призная, 
че именно този момент в играта беше обект на най-голям скептицизъм от моя страна. Защото ако 
говорим за същността на геймплея - тръпката на приключението, мистерията на поредната мистична 
крипта, виртуозните и предизвикателни пъзели - всичко това Crystal го могат и са го доказвали He- 
веднъж досега. Но тук летвата беше вдигната по-високо още от самото начало - не просто поредната 
добра Tomb Raider игра, а Tomb Raider Играта! Ултимативното ново начало, орисано да бележи Haya- 
лото на нов Лара Крофт ренесанс. 


И Crystal са успели - във всяко едно отношение. 


Защото Tomb Raider е колкото добре позната история за фамозната млада археоложка, толкова и една 
изцяло нова вселена от емоции, внушения и идеи. Играта е много далеч от онази чистичка и бяла 
идея, която вероятно се е въртяла в главата на Тоби Гард, когато през 96-та е избрал именно младо 
девойче с апетитни форми за главен герой в новия си проект за „видео игрален вариант на Индиана 
Джоунс“. Всъщност една от най-интересните страни на Tomb Raider, съпътствала поредицата през ця- 
лата й история, е свързана с факта, че първата игра от нея на практика е всепризнат родоначалник на 
нов гейм жанр - екшън-приключение от трето лице. Заради поредица от не особено удачни дизайнер- 
ски решения обаче, взимани през годините, които акцентираха все повече и повече върху... хм, бюста 
на Лара, а не на други нейни качества (пряко свързани с геймплея), серията придоби лоша слава и 
така и голяма част от играчите не успяха да погледнат сериозно на нея. 


С новия Tomb Raider, една от основните цели, които са си поставили в Crystal Dynamics, е да проме- 


нят именно тази не особено ласкава нагласа у хардкор играчите и да докажат, че Лара може да е на 
висотата на други ключови герои на жанра, появили се далеч по-късно, но ползващи се с по-добро 
име - като Нейтън Дрейк например. Затова и Лара Крофт, която ще видите в тази първа (макар и хро- 
нологически десета) игра от поредицата, ще ви се стори доста различна, ако сте фен, и изненадващо 
вълнуваща, ако не сте и никога преди това не сте се сблъсквали с нея. 


Една доста по-брутална сага 


Лара, макар и все така крехка и женствена на пръв поглед, бързо доказва, че всъщност е доста по кора- 
ва отколкото изглежда. Защото в тази игра няма и помен от ведрия приключенски дух на предходните 
Tomb Ва@ет-и. Тук главната героиня я бият, гонят, опитват се непрекъснато да я убият, намушкат, 
изгорят или застрелят и думата „оцеляване“ не е просто красива литературна метафора, а основният 
фундамент на геймплея, около който се върти всичко в играта. Да, през втората й половина, след като 
Лара леко позакрепне, ще остане повече време и за други емблематични за серията моменти като 
изследване, решаване на пъзели, акробатични каскади и прочее, но като цяло чисто физическото 
оцеляване взима връх. 


Всичко това придава на Tomb Raider очарователен, мрачен привкус, създава напрежение, държи ви 
на нокти и не ви позволява да се отпуснете и да се насладите на пътешествието. И това всъщност е пре- 
красно, защото точно то ви тласка напред, мотивира ви да не спирате да се движите, не ви дава въз- 
можност да се отпуснете в ръцете на фалшивото чувство за сигурност, което носи поредният успешно 
изпълнен куест. Островът, на който се развива действието, е пълен с изненади - една огромна част от 
които ужасяващи, кървави и с рейтинг М. Въпреки това историята, която се крие зад тях, е невероятно 
увлекателна, притежава несъмнен (макар и мрачен) чар и ще поддържа интереса ви жив от началото 
до края на играта. 


Потопете се в света на Tomb Raider 

До голяма степен конструкцията на наратива за съжаление твърде много напомня за прекрасния Еаг 
Cry 3 на Ubi - не бих могъл да кажа дали това е случайно съвпадение или нарочно търсен ефект, но na- 
ралелите са много и несъмнени. Ако се абстрахирате от това обаче и се потопите в мистичния и малко 


плашещ свят на новия/стар Tomb Raider, сигурно е едно - няма да съжалявате дори за минута. 


Марио Георгиев 
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Трансхуманизъм - международно културно и интелектуално движение с крайна цел фундаментално 
изменение на човешкото състояние чрез развитие и разпространение на широкодостъпни техноло- 
гии, за значително увеличение на човешките интелектуални, физически и психологически възмож- 
ности. С появата си през вече далечната 2000 година, Dues Ех разби представите на милиони геймъри 
по света за уникална игра. Със своята невероятно поглъщаща киберпънк атмосфера, запомнящ се 
геймплей, увлекателна история и прекрасен саундтрак, този КРС/ЕРЗ шедьовър моментално доби 
култов статут и остана за вечни времена в аналите на гейм индустрията. 


Излязлата през 2011-та трета игра от поредицата - Deus Ех: Human Revolution - някак си успя да Ha- 
прави невъзможното и отново да върне вниманието на гейм-общността към поредицата след недотам 
успешната Invisible Маг. Разработчиците от Eidos Montreal създадоха свой собствен вариант на света 
на Deus Ех, но го направиха с такъв финес и отношение към детайла, че крайният продукт се оказа не 
само достойно духовно продължение на оригинала, но и велика игра сама по себе си. 


Разбира се, редно беше в нашия свят на корпоративни ходове и проекти-паричконосители да очаква- 
ме някой да се възползва от успеха на Human Revolution, и то по начин, който оставя не само лош вкус 
в устата, а и неизменния въпрос ,Абе аз що изобщо си губих времето с тва?“. Именно такъв е случаят 
с наскоро портнатата за компютър Deus Ех - The Fall. Докато ревютата и оценките на играта за ори- 
гиналната й платформа - 105 - са достатъчно добри, РС-портът й е истинско недоразумение. Вместо 
да вземат правилното решение и да аугментират играта за по-гъвкавата платформа, издателите от 
Square Enix не са си направили труда да пипнат дори най-простичките неща. Но за това по-късно. 


Историята. 


Предишните Deus Ех се славят с едни от най-добрите сюжети в историята на гейминга, като в тях има 
и немалко философия на най-разнообразни нива. Тук няма да видите нищо подобно. 


Действието на играта се развива през 2027-ма, същата година като в Human Revolution. Играта започ- 
ва там, където свършва книгата Deus Ех: The Icarus Effect. Вие поемате ролята на Бен Саксън, аугмен- 
тиран наемник, бивш член на британските СВС и личната армия на Белтауър. Предаден от членовете 
на своя наемнически екип „Тираните“ с командир Ярон Намир (починал след близка среща с Адам 
Дженсен в Human Revolution, мир на праха му - б.авт.), Бен няма друг избор, освен да бяга и да се крие. 
С него е Ана Келсо (главната героиня от споменатата книга). Двамата започват да изпитват симптоми 
на отхвърляне на механичните аугментации, заради недостиг в световен мащаб на лекарството Ню- 
ропозин. Изпаднал в безизходица, Саксън получава помощ от мистериозния противник на Илюми- 
натите - Янус. Янус го изпраща в Панама, за да търси Ризин - по-евтина алтернатива на Нюропозина, 
но все още в тестови период. Следват срещи с продавачи на черния пазар, корпоративни намеси и 
тем подобни неособено ангажиращи вниманието и съзнанието на играча развръзки в историята. Не 
казвам, че сюжетът е изтъркан, клиширан или безкрайно глупав, но със сигурност не е нищо особено 
и няма да ви остави със затаен дъх. Особено имайки предвид колко кратка е играта. 


И оттук започваме с минусите. 


А тя е наистина кратка. С цялост- 
ното мотаене и обикаляне на всяко 
кътче се събират 4-5 часа геймплей 
пряко сили. Но това е, разбира се, 
ако изобщо успеете да се насилите 
да я изиграете изцяло. Да започнем с 
контролите - нямате възможност да 
ги промените и няма бутон за скок. 
Въпреки това са разположени зна- 
чително удобно и що-годе бързо ще 
свикнете с тях, но пък управлението 
е дървено и неотзивчиво, така че съв- 
сем заслужено отнася куп ругатни. 


Следва графиката - нормално е след като играта е порт от 105, графиката й да не бъде нищо впечат- 
ляващо. Обаче тази тук си е направо грозна. Вярно, всичко е разпознаваемо и няма да сбъркате една 
граната с друга, но през повечето време ще се чувствате, сякаш играете нещо отпреди десетина годи- 
ни. Вдървените движения на героите както в самата игра, така и в анимациите може да ви напомни 
на стоп-кадър анимация. Няма нищо естествено в движенията и ужасното повтаряемо подмятане на 
крайници убива всякакъв драматичен ефект. 


Това нямаше да е такъв проблем, ако не бяха бъговете. А те са навсякъде. Един от най-дразнещите е 
бъгът с аудиото - изчезващи гласове и реплики, звуци от презареждане и стъпки, като единствено му- 
зиката остава за фон. Решението е просто - включете си колонките не , стерео“. Графичните бъгове със 
сенките по лицата на героите също не са особено приятни, но се преглъщат по-лесно. Не бих могъл да 
коментирам изкуственият интелект, защото такъв просто няма. Вярно, прицелването при мобилната 
система не е лесно и там ИЙ-то е по-добре да липсва, но на компютъра е просто обидно да срещаме 
противници като от Delta Force през 2014-та година. Хубавото е, че поне са издръжливи - може да им 
набиете хедшот и те ще продължат да ви стрелят тъпо и упорито от метър и половина разстояние. 


Какво друго? Скучни и еднотипни нива, липса на някои ключови аугментации, ограничения в гейм- 
плея (колко беше забавно да се разхождаш в Human Revolution и да биеш тупаници на всеки срещнат 


- е, тук не може). 


Но не всичко е ужасяващо. 


Дълбоко под цялата гореописана 
грозна картинка се крие игра, коя- 
то можеше да бъде и добра. Все 
пак авторите използват дизайна 
и геймплей решенията от Нитап 
Revolution. Още ги има множество- 
то начини за справяне със ситуа- 
цията, хакването и промъкването, 
наистина добрите и полезни подо- 
брения по героя и няколко запом- 
HANJA се easter eggs, които ще оставя 
да откриете сами, ако все още има- 
те желание след тази статия. Има 
нещо толкова типично за пореди- 
цата в това да хакнеш терминала 
на охраната и да пуснеш големия 
страшен бот да се справи с всичките ти противници, а те да търчат и пищят абсолютно безпомощно 
наоколо. Атмосферата на поредицата е запазена и имате избор между стелт и екшънгеройски подход, 
като балансът все още е запазен. Системата за прикритие е добра, но често ми се случваше да имам 
повече полза от крайното тъпоумие на противниците, отколкото от нея самата. 


Солидният набор от оръжия и ъпгрейди за тях също допринасят към положителните фактори на иг- 
рата. Оръжията варират от пистолети до гранатомети, като имаме крайности във всеки спектър - за 
любителите на пацифизма и тихото промъкване има арбалет с приспивни стрели и зашеметяващ пис- 
толет, а за феновете на качественото изтребване на враговете - дори плазмена пушка. Инвентарът, 
обаче, е премахнат, а с него и още един ключов за поредицата КРС-елемент. За сметка на това, всичко 
- оръжия, муниции и ъпгейди - е достъпно от магазина и единственото ограничение са наличните ви 
кредити. 


Крайна присъда. 


Прочетете пак значението на думата „трансхуманизъм“ в началото на статията. Тази игра няма нищо 
общо с него. С малко разработка и няколко дребни, но ключови промени, Тће Еа] можеше да бъде 
солиден и надъхващ порт, но в сегашния си вид е сред най-ужасните, които съм играл. За съжаление 
не ви го препоръчвам. Ще се наложи да почакаме още за наистина хубава част от Deus Ех поредицата. 


Любен Марковски 


г WD Black 


| най-добрите дискове 
А загеймъри и ентусиасти 


Ѕсагга 


Gamer, 

Winner, 

Trailblazer. 

24,165 victories totaled, 


es vanquished, 
+ 


1 unbeatable experience. 


р WD Васк“ 


Performance Storage 


| 4 № Зее тоге ої Зсата'$ ехрепепсез а; 
20 зи ци мид.сот/спосе 


WD Black 


absolutely 


9 ПРЕДИМСТВА НА 
ТОВА ДА СИ ГЕИМЪР 


Всички знаем какви са стандартните обвинения срещу видеоигрите - че водят до затъпяване, че 
ни правят по-склонни към насилие, като цяло - че са пълна загуба на време. Като геймъри, няма 
как да не се почувстваме засегнати от това. Ето защо проверихме дали в тези обвинения има 
някаква истина. Оказва се, че да си геймър всъщност има доста сериозни предимства, подкрепени 
със сериозни научни доказателства! Ето няколко от тях: 


5. Можеш да контролираш сънищата си 


Сънищата са една от онези области на човешката психика, 
които науката все още не разбира напълно. Въпреки това, 
едно изследване показва, че геймърите са способни да направ- 
ляват сънищата си, изземайки контрола върху тях от подсъз- 
нанието си. Изглежда, когато започне да сънува, мозъкът на 
геймъра си казва „Я, джитка!“ и превключва в игрови режим. 
Нещо повече - според изследването, геймърите имат по-малко 
кошмари от останалите хора. Учените смятат, че в основата на 
страшните сънища стои невъзможността на човек да отговори 
на заплашителни ситуации. Геймърите обаче са тренирани да се справят именно с такива, което сни- 
жава нивото на заплахата. Кошмарите на геймърите като цяло са по-насилствени, но доста по-малко 
страшни. 


4. Имаш по-добри отношения 
с родителите/децата си 


Семейните скандали около гейме- 

нето не са нещо нечувано - самият 

аз често съм имал спречквания с ро- 

дителите си по темата в по-ранни- 

те си години. За родителите често 

по-голям приоритет са домашните 

или къщната работа, отколкото ус- 

пешното фармене на Diablo, колко- 

то и странно да звучи това. Според 

проучване на Journal of Adolescent 

Health обаче, деца, които играят игри заедно с родителите си, общо взето се държат по-добре, чувст- 
ват се по-свързани със семейството си и като цяло са в по-добро психично здраве. Особено, ако детето 
е раздразнително, когато прави грешки, игрите могат да помогнат - показвайки, че и родителите от 
време на време бъркат, и това е ОК. В проучването обаче има два ключови момента - първо, положи- 
телният ефект е по-осезаем, ако детето е момиче. Второ, игрите трябва да са подходящи за съответна- 
та възраст. Съжалявам, ако ви разочаровам, но позитивното въздействие от мероприятието ще бъде 
изгубено, ако играете Chainsaw Massacre 3 с петгодишния си син. 


3. Игрите помагат за преодоляване на болка 


На пръв поглед, игрите могат основно да доведат до физическа болка - било то от заседяване или от 


десетките хиляди клика с мишката. Оказва се обаче, че игрите, особено тези с добре развити вирту- 
ални светове, всъщност помагат за намаляването на болка, причинена от медицински процедури или 
хронични болести. Когато пациенти, преминаващи през химиотерапия и други сериозни лечения, са 
били потопени във виртуален свят, повечето казват, че са почувствали по-малко болка и страх. До- 
пълнително, хора, лекувани от изгаряния, са съобщили за намаляване наполовина на физическия си 
дискомфорт. Учените предполагат, че причината за това е фактът, че по време на игра мозъкът трябва 
да се занимава с други дейности и използва най-различни сетива, вместо да се фокусира върху болка- 
та. Освен това игрите водят до отделянето на ендорфин в мозъка - химикал, който често се асоциира с 
щастието. При все това, не е лошо да се раздвижвате от време на време. 


2. Игрите ни правят по-мотивирани 


Ако се завърнем на примера с домашните, страничен наблюдател 
би си казал, че игрите само ни разсейват от по-сериозни занимания. 
Това можеи да е вярно, но те сами по себе си не ни правят по-мър- 
зеливи или неспособни на действие. Като поставят на геймърите 
точно определени задачи, които трябва да бъдат постигнати с пре- 
одоляването на специфични препятствия, игрите ни учат на упори- 
тост и повишават цялостното ни ниво на мотивираност. Основното 
в тази теория е, че игрите ни награждават за конкретни постижения 
| и често повишават трудността поетапно. Така човек се учи, че инте- 


лигентността се изгражда с усилие, а грешките не са непоправими, 
което ни прави по-мотивирани. Действително, някои играчи реаги- 


рат на провала в дадена игра, като се ядосват или се отчайват, но това поведение рядко е дълготрайно. 
Повечето геймъри са мотивирани да се върнат към играта и да я завършат. Придобитата по този на- 
чин упоритост може да им помогне на по-късен етап в ученето или работата. 


/ Ж 


1. Игрите ни правят по-образовани 


„Ще затъпееш от толкова игри“ е фраза, която всеки от нас е чувал поне по веднъж. Тя обаче е абсо- 
лютно погрешна. Дори като изключим очевидните примери - образователните игри, подобряването 
на езиковите познания и т.н., дори обикновените игри могат да ни помогнат да знаем повече. От- 
давна е известно, че игрите подобряват координацията между очите и ръцете, както и че спомагат 
за повишаването на пространствената ориентираност (възможността наум да манипулирате дву- и 
триизмерни обекти, да се ориентирате по карта и т.н.). Отделно, игрите спомагат за преодоляване на 
„технофобията“ на играча, тоест притеснението да използва високотехнологична машина - нещо, с 
което мнозина възрастни имат проблем. Най-хубавото от цялата теория е, че игрите не просто ни учат 
на нови неща, а ни показват как да учим правилно. Те ни помагат да си поставим точно определени 
цели, дават обратна връзка колко добре сме постигнали тези цели и в повечето случаи ни окуражават 
да опитаме отново. Ако се замислите, това е много подобно на работата на един добър учител. 


Та така, колеги по хоби - оказва се, че любимото ни занимание е не само приятно, а може да се окаже 
и полезно. Следващият път, когато някой ви каже да не се занимавате с „детски истории“, покажете 
му тази статия. Време е на мита за затъпяващия геймър да се сложи край. 


Пламен Димитров 


р ска ТАНКОВЕ 
ВЪВ ВИДЕО ИГРИТЕ 


Едно от най-страховитите съвременни оръжия без съмнение е танкът. Тежко бронирана бойна маши- 
на с няколко страховити оръдия и картечници по себе си, танкът трябва да е бил наистина ужасяваща 
гледка, когато за пръв път се е появил на бойните полета на Първата световна война преди почти 
сто години (първата документирана битка на модерен танк е в офанзивата при Сома през септември 
1916 г.). Танковете в игрите пък са още по-интересни, тъй като създателите им не са ограничени от 
такива досадни подробности като цена, практичност или съобразяване със законите на физиката. В 
игрите можем да попаднем на всякакви танкове - от дребосъци, предназначени за масова употреба, 
| до гигантски верижни чудовища, които могат да спечелят войната и собственоръчно. Ето нашата 
класация за шестте най-готини танкове в игрите: 


6. Paladin 
Command & Conquer: Generals 


Поредицата C&C е пълна с огромен брой най-разнообразни бронирани 
машини, но сред тях най-ярко изпъква звездата на американската ар- 
мия — Paladin танкът. Той нее най-големият или най-разрушителният, но 
има много интересно свойство - благодарение на своя лазер, може да неутрали- 
зира вражески ракети, летящи към него. Паладинът подхожда интелигентно към 
ситуацията. Лазерът не е небалансиран, защото не може да свали абсолютно всички противникови 
ракети - трябва му време да презареди. Ако обаче струпате множество танкове от този тип един до 
друг, те ще се защитават взаимно, унищожавайки дори муниции, насочили се към други от другарите 
им. 


Т я 5. ВапеЫаае 
е Warhammer 40,000: Dawn of War - Winter Assault 


P В света na Warhammer 40K, Имперската гвардия обикновено може 
да бъде описана изцяло с две думи - пушечно месо. Ролята на гвар- 
--| > дейцитеени повече, ни по-малко да удържат настъплението на извън- 
- | земните или еретиците благодарение на неизчерпаемите си човеш- 
ки ресурси, докато дойде някой по-компетентен, който да спечели 
битката - това обикновено са Космическите пехотинци. Тази азбучна 
истина има едно изключение - Гвардията става извънредно опасен про- 
тивник, когато на бойното поле се появи дори един ВапеЫайе. С убий- 
ствено мощните си оръдия, лазери, картечници и какво ли още не, този звяр може да разкъ- са 
всяка вражеска линия. Говори се, че в миналото Империята е разполагала с цели армии от тези тан- 
кове, но уви, технологията за създаването им е почти изгубена. 


4. Ра Vinci Tank 
Аѕѕаѕѕіп“ѕ Creed: Brotherhood 


| е 


Съществува теория, че идеята за танка е била предложена за пръв път от Леонардо 
да Винчи, макар че ако погледнете скицата му, трудно ще го повярвате. Предло- 
женият от него дизайн няма много допирни точки с танковете такива, каквито ги 
познаваме днес, но е доста интересен сам по себе си. А когато в него влезе Ецио 


и започне да сее разрушения, забавлението става пълно. Танкът на да Винчи представлява кръгла 
платформа с наредени по ръба дула. Когато едното оръдие стреля, цялата платформа се завърта, за да 
насочи следващото към противника. Макар и леко тромав, този танк е доста страшен, тъй като никога 
преди това враговете ви не са се изправяли срещу нещо подобно. 


3. Rhino 
Grand Theft Auto Ш 


“Носорогът“ в СТАШ е ултимативният танк - абсолютно недосегаем 
за куршуми и експлозии, той е способен да унищожи всяко друго во- 
зило в играта дори с най-малкото докосване. Оръдието му освен като 
оръжие може да се използва и като турбо за допълнителна скорост, ако 
стреляте директно назад. Както много неща в играта, Кһіпо-то е доста нереалистично 
- не прилича на никой съвременен танк, има врати отстрани и ускорява и завива ужасно трудно. Но 
въпреки това е една от най-забавните машини в цялата игра, ако се докопате до него (или го извикате 
с чийт) и започнете да газите наред из Либърти сити. 


2. Siege Tank 
StarCraft 


Този танк е цяло изпитание за писго уменията на играча, който направлява теранската ap- 
мия. Когато е подвижен не е особено полезен, но когато разпъне кулата си се превръща 
в чудовище, взривявайки зергска или протоска напаст от огромно разстояние. Най- 
добре е, когато част от групата танкове стои разпъната, за да обстрелва враговете, 
друга част бързо да се премества на по-предни позиции, където да разположи 
с >. / подпорите си и да се разгъне за стрелба. Тази тактика е доста опасна в нападе- 
\ ние, а съм сигурен че 99% от четящите тези редове се досещат и за нещо още 
по-интересно с участието на Siege ТапК-а и вече псуват автора какъв е noob. 
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1. Аросајурѕе/ Матто /Оуег1ога Tank 
Command & Conquer поредицата 


2 | “Мамутът“ неесамо нашият любим танк — дори създателите HA C&C толкова го обичат, 
+ | четой присъства под едно или друго име във всяка C&C игра без Tiberian Sun. С двете 
= | си масивни дула и дебела броня, той е ценна придобивка за всяка армия, която 
7 | го притежава. Нашият личен фаворит от семейството е Apocalypse танкът от 


“|  КА2 – силен срещу други машини и сгради, въоръжен с ракети против въз- 
| душни цели, той може да бъде спрян изключително трудно, а ако е станал 
ветеран - просто забравете. В Сепега!5 вариантът вече се нарича Оуепога 
и ев редиците на китайската армия, където може да обстрелва враговете с 
комунистическа пропаганда от високоговорителя си, или ако това не помогне, да 
ги обстрелва с по-традиционните куршуми от картечница. 


Бонус: Warrior 
World of Warcraft 


Каквито и промени да правят Blizzard по баланса на WoW, за мен 
Warrior-a си остава най-добрият танк. Изяжте се от яд, друиди! 


Пламен Димитров 


ЗАЩО ИСКАМ ДА 
С) ЖИВЕЯВ ЛОС САНТОС? 


Геймърите често сме обвинявани, че живе- 
ем в свой собствен свят. Че какво лошо има 
в това? Нима е чак такъв проблем от време 
на време да се пренесеш извън сивото еже- 
дневие и да се заселиш за няколко седмици 
на космическа станция или в средновековно 
кралство? И с какво това е по-различно от 
заниманията на любителите на книги или 
филми, които често се пренасят в съвсем 
различни вселени? И колко въпросителни 
изречения мога да навържа в един абзац? 


Но да си дойдем на темата - искам да жи- 

вея в Лос Сантос. Нямам предвид да играя 

на СТА У по 24 часа в денонощието докато 
РІауЅїайоп-ът ми не се самозапали. Имам предвид, че наистина искам физически да се пренеса в сто- 
лицата на щата Сан Андреас, САЩ. Ако се замислите, ще видите че и вие искате същото. Ето моите пет 
причини: 


5. Там няма никаква престъпност 


Сигурен съм, че още с първата причина вече си мислите, че съм се побъркал. Ама как така, никаква 
престъпност? В Стапа Theft Auto? Да, факт е, че историята в играта се върти основно около различни 
незаконни дейности и повечето мисии завършват ако не с масова престрелка, то поне с няколко тона 
скрап, която доскоро е била част от автомобили, светофари, улични лампи и други детайли от пейза- 
жа. Замислете се обаче колко от тези разрушения са причинени от играча - практически всичките! С 
изключение на главните герои в СТА, други престъпници реално няма. Да, от време на време може 
някой да се опита да ви вземе колата или да открадне чантата на някоя лелка, но това са изключения 
от правилото, толкова редки, че дори ви се отбелязват на картата като специални случаи, изисква- 
щи вашето внимание. Допълнително, полицията в щата е толкова ефективна, че дори да застреляте 
някой със заглушител в средата на пустинята без никакви свидетели на километри наоколо, служи- 
телите на реда пак ще разберат за това и ще ви лепнат една звезда за издирване. На пръв поглед Лос 
Сантос е страшно място, с пълни с банди гета и въоръжени бабаити, разхождащи се необезпокоявани 
по улиците - на практика обаче сте в пълна безопасност, където и да се намирате. Хората дори не си 
заключват колите - къде другаде го дават така? 


4. Там никой не умира 


Хайде, авторът пак започна с глупостите. Как никой не умира, като лично съм разстрелял стотици 
наркодилъри и други негодяи? Да, обаче ако изчакате търпеливо около мястото на престрелката, след 
малко идва линейка, от нея изскача санитар и незабавно вдига на крака пострадалия. Няма значение, 
че секунди преди това сте го разстреляли с тежка картечница - пристига лекар с инжекция адрена- 
лин, или хапче аналгин, или бутилка тиберий или каквото е там и го съживява за секунди. Това важи 
с още по-голяма сила за главните герои: дори след като са претърпели катастрофален демиджи са се 
разбили със самолет в купчина запалени автомобили, след което останките им са били нагризани от 


койоти, Майкъл, Тревър и Франклин просто се събуждат след няколко часа в местна болница, свежи 
като репички. Няма причина да смятаме, че същото не се случва и с другите обикновени граждани — 
тримата не са супергерои и правилата на СТА вселената важат за тях, както за всички останали. Освен 
това, в Лос Сантос никой не се разболява - кога за последно видяхте някой да киха в играта? 


3. Там хората са физически по-здрави 


Освен, че не се разболяват, хората в Лос Сантос явно отделят изключително внимание на физическата 
си форма. Въпреки стереотипите за дебелите американци, жителите на Сан Андреас са в изненадва- 
що добра форма. Спомням си колко се изненадах, когато видях една „едра“ жена по бански на един 
от плажовете в щата - даже я снимах с мобилния си телефон, такава рядкост беше. Не ме разбирайте 
погрешно - нямам нищо против хората с наднормено тегло, но просто те са толкова нетипични за Лос 
Сантос, че все едно виждам извънземно. Една кратка разходка по плажа Веспучи бийч ще ви убеди в 
това - пълно е с жени и мъже в страхотна форма. Дори Майкъл, един чичак на четиридесет и нещо 
години на границата на алкохолизма изглежда завидно здрав. Очевидно хората от щата имат възмож- 
ност да отделят за фитнес доста време и пари, което ме навежда на следващата причина... 


ПД. 
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2. Там никой няма проблеми с парите 


Булшит-метъра удари горната си граница. Нали това е цялата идея на играта - да натрупаш възмож- 
но най-много пари, за да се пенсионираш млад? Не е точно така. Парите в Лос Сантос са средство, но 
неи цел - след няколко елементарни действия вече имате повече мангизи, отколкото реалистично 
можете да похарчите. Освен ако не искате да си купите някоя глупост, като голф игрище например. 
Допускам, че жителите на града все пак работят, но не чак толкова усилено - ако решите да се проб- 
вате като таксиметров шофьор например, само с няколко курса ще изкарате достатъчно пари да си 
живеете царски. Част от причината за благосъстоянието на хората е, че много от потребностите им са 
задоволени по магически начин - нямат нужда да ядат, освен ако по някаква причина не го поискат, 
автомобилите нямат нужда от презареждане с бензин и така нататък. От всичко това можем само да 


заключим, че гражданите на Сан Андреас живеят в някаква утопия - работят само колкото да не име 
скучно, а през останалото време си гледат кефа, защото всичките им нужди са или покрити или супер 
евтини. Те наистина са построили Американската мечта / Комунизма (задраскайте едното от двете 
спрямо политическите си предпочитания). 


1. Там времето винаги е хубаво 


Честно да си призная, писна ми от дъждове. Това сегашното наистина не се издържа. Все едно сме 
преместили България в тропиците. Да не би... да не сме го направили наистина и да съм изпуснал ня- 
коя бележка по темата? Както и да е. В Сан Андреас почти през цялото време е слънчево, адори когато 
вали, дъждът рядко продължава повече от няколко минути. След него всички скоро отново са сухи и 
си продължават по пътя, все едно нищо не е станало. Не съм имал възможност да проверя как е водата 
на плажа, но съм сигурен, че е топла. Как им завиждам на тия гадове... 


Та така уважаеми читатели - при първа възможност 
бих си стегнал куфарите за Сан Андреас и дори не бих 
погледнал назад. Преместването в някой по-ниско- 
качествен сурогат като Лос Анджелис например не е 
вариант, най-малкото защото не ме пускат в Америка 
(юмруците ми са признати за оръжия за масово пора- 
зяване в 28 щата). Но ако случайно в конзолата ми се 
отвори портал към света на СТА У, не се съмнявайте и 
за секунда, че ще го използвам. Не се притеснявайте — 
там има добра интернет връзка, така че ще продължа 
да ви тормозя със странни статии дори от там. 


Пламен Димитров 


е. ИЗГУБЕНИ 
В ПРЕВОДА 


В редица европейски държави, между които Германия и Франция, както и в доста такива, ситуирани в 
Азия (Русия, Китай) електронните развлечения, които се издават на пазара, са преведени на местния 
език. Разбира се, това важи за твърде много страни извън горепосочените, но се спираме на тях заради 
практиката им да се локализират не само аудиото и субтитрите в игрите, но и самите заглавия. Ние, 
българите, имаме кофти опит по отнощение на преводаческите напъни по отношение на филми и 
сериали. А представяте ли си, ако и ние си превеждахме и игрите? 


Е, ние си го представихме и след малко груба Photoshop обработка, предоставяме на вашето внимание 
следните осем заглавия и как, според нас, биха изглеждали техните БГ версии. 


эү М! Мү] )| ( ) ОПАКЕ а.К.а. ЗЕМЕТРЪС 


В оригинал, заглавието на известната шутър поредица Quake идва 
от името на главния злодей в първата част. В разговорния аме- 
рикански английски думата „quake“ се използва като съкратена 
форма на „earthquake“, сиреч земетресение. По-точният българ- 
ски превод би бил „разтърсване“ или „трус“, но се съобразихме и с 
нашите „любими“ и „точни“ преводи на филмови заглавия, зара- 
ди които тези варианти отпаднаха. 


Защо ли? Ами - твърде точни и смислени са. А и не бихте ли се 
изкефили повече на подобна обложка? 


(Бел. авт. - Земетръс, човече! Вече си набивам трети facepalm и 
започвам се чудя до къде ще я добутам с този материал) 


TOMB RAIDER 
a.k.a. Осквернителката на гробници 


главие, за да привлече внимание. Има си две големи очи и два ве- 
рни патлака, с които да ги защитава от вражески атаки. Ако ще го- 
ворим за точен превод - „гаійег“ иде да значи „нашественик“ или [К тапи" | 
„нападател“. Но съгласете се с мен, че „Нападателката на гробни- т 

ци“ звучи тежки тъпанарско и нелогично. Да не говорим, че тряб- 

ва да се мисли и от маркетингова гледна точка. 


Кака Лара умее да впечатлява. На нея не й не нужно свястно за- F y 


2 


Та... „осквернителка“ звучи къде-къде по-добре и има голям по- 
тенциал да бъде изрекламирана (и заклеймена) от Православната 
църква - няма лош РК, казват :) 


SPLINTER CELL 


„Splinter cell“ е термин B разуз- 
наването, който буквално 03- 
начава „отцепник“. Преводът 
в случая е максимално точен, 
колкото и абсурдно да звучи. 


ОПРОЩЕНИЕ 


НПМАМ 


За разлика от колегите, реши- 
ли да преведат заглавието на 
филма „hitman“ като „хитман“, 
ние сме по-точни... макар и не 
толкова звучни... Но пък точни, 
дявол да го вземе! 


GRAND THEFT AUTO 


В превод заглавието на nope- 
дицата СТА идва от правния 
термин за „автокражба“ - Grand 
theft auto. Не мисля, че има 
нужда от повече обяснения. 


HALO 


Реално погледнато, името на 
играта си е „Ореол“ - кръсте- 
на е на космическата станция/ 
планета от първата игра, която 
има точно такава форма. Друг е 
въпросът как звучи на БГ. 


На български е невъзможно да 
се вплете името на Сту енджина 
в заглавието, затова го оставя- 
ме буквално - „криза“. Какво? 
Има си криза, нали така? :) 
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SOUL REAVER 


Дълго мислене. Reaver ce npe- 
вежда като „похитител“. Ha- 
как обаче не звучи - друго си е 
по-народното „душевадец“, не 
мислите ли? Допускам, че Раз- 
иел няма да се сърди много :) 


Преди месец, месец и нещо започнахме в сайта една рубрика, която в петъците ви представя компи- 
лации с изнамерен от нас качествен косплей. Въпреки някои обвинения, че сме откраднали идеята 
от някъде си, продължихме с усилията да издирваме добри снимки, които заслужават да се видят. 
На тези две странички поместваме най-добрите наши/ваши предложения от последните пет „Cosplay 
Петьк“-а :) И да, пише се с главна буква! 


Сч 
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ВЧЕРА, ДНЕС И УТРЕ... 


Вероятно повечето от Вас знаят добре какво стои зад 

Ра — това словосъчетание, но за други представата е мътна 

ц ва : и може би клони към „Абе, нещо там за малките деца, 
ПРИЗИВ, ми с лабиринти и кръстословици“. Истината е, че тепърва 


започваме да назряваме като общество за това, че „иг- 
рите“ в подходящата им форма развиват мисленето и 
s доставят удоволствие на хора от всякаква възраст, а не 


са само хлапашко занимание. Но вие, читателите на РС 
Mania, предполагам добре знаете това и повечето от вас 
отсега чакат пенсионирането си, за да могат да се раз- 
мазват на „Starcraft 7“ и „Call of Duty 14: Space warfare 
10“ с приятелите си по цял ден. 


Та, книга-игра - това е литературна форма, в която пред 
читателя се поставят значими избори и в зависимост от 
решенията му сюжетът се развива и завършва по раз- 
личен начин. Книгите-игри придобиват популярност- 
та си като приключения за ролеви игри и почти винаги 
читателят се отъждествява с лирическия „аз“. Така той 


; Ди -55 > : 
Da RN prs 24 4 „и поема контрол над главния герои на приключението, 
Зомвок С У, което ни навежда на следващия важен въпрос: 


„пАоемието уу МРАК “ Semo АТ 
| ЗАРЕВа HAD KOP DOSA П. BEMA И H. KEADUH Как се четат/играят? 
+ аа, Л С. ПЛАЙКЪЛ АЛАЙНОКРАЙААЛ 
Самите книги-игри са разделени на глави (наричани 
епизоди), обикновено много на брой. Те не се четат 
един след друг. Изборите се дават в края на някои от епизодите, например: 


„Ако искаш да приближиш непознатия и да го заговориш > Иди на 123; 
Ако предпочиташ да залегнеш в снега с надеждата, че не те е забелязал > Иди на 223“. 


В зависимост от решението, което читателят вземе, той или тя продължава да чете на посочен друг 
епизод. Това е основата на жанра и много книги-игри имат само тази игрална „механика“ втях - така- 
ва е популярната в САЩ поредица „Избери своето приключение“ (Choose your own adventure) и дори 
в тази проста и достъпна за всички форма успяват да обедният магията на четенето с възможността 
да си част от приключението, които те кара да четеш с още повече внимание, интерес и въображение. 


Често се добавят други елементи, например зарове и шанс, логически загадки, дневник на приключе- 
нието, избор и развиване на умения и показатели на героя, предмети, с които да смачкате лошковци- 
те, кодови думи, движение по карта и какво ли още не, като у нас в края на 90-те дори стана популя- 
рен специфичен хибрид между книгите-игри и настолните игри, наричан „страт“ (от „стратегическа 
книга-игра“). 


За кого са подходящи? 


Вярно е, че книгите-игри от миналия век не само 
в България, но и по целия свят, бяха основно ори- 
ентирани към детска аудитория. В последните 
години обаче се наблюдава тяхното възраждане 
именно от тези вече пораснали деца, които са от- 
раснали с тях. Тази „нова вълна“ до голяма степен 
е ориентирана към фенове на жанра, които сега 
са на зряла възраст. В България това явление за- 
почна през 2011-а година ив момента можем да се 
наслаждаваме на изключително разнообразие - от 
„Голямото приключение на малкото таласъмче“ 
на Никола Райков за възраст 3-8 години (с коя- 
то той съвсем наскоро спечели призът най-добър 
детски фантаст за 2013-та и номинация за Евро- 
кон), през класическите героични приключения 
за юноши, до преводния ужас в Лъвкрафтски стил 
„Съновидение“ на Емануел Керо и историческия 
интерактивен роман „Калоян и Златният печат“ 
на Георги Караджов. 

Има ли ги у нас? 


От началото на 90-те години на миналия век в 

България нас излязоха над 250 книги-игри във 

впечатляващи тиражи, много от които от българ- 

ски автори, което прави българския най-попу- 

лярен език за жанра след английския и може би 

френския. Сега всяка следваща година тук излизат 

повече и все по-добри книги-игри, а наскоро бяха преведени и три от най-добрите западни заглавия. 
Онлайн можете да намерите много от новите и старите заглавия безплатно, а ако ползвате телефон с 
Android OS, можете да намерите и дузина, направени на приложения (търсете хѕтіпа). 


Книги-игри или компютърните игри да избера? 


След залеза на жанра стана популярно мнението, че книги- 
те-игри са загубили своя смисъл при достъпността на ком- 
JAETAAN Е пютърните такива и че книгите-игри са „компютърни игри 
тт за бедни“. Истината е, че съпоставката между книги-игри и 
Та, > Я компютърни игри е точно като тази между книги и филми 
тИ | - при едното въображението на читателя само рисува карти- 
| ните в главата му, а при другото те са представени наготово. 
ъмофри 0 Няма по-добро в случая и едното не би могло да замести Apy- 
А 2 гото. Истината е, че повечето почитатели на интерактивна- 
та литература обичат и компютърни, и настолни, и ролеви 
игри. Но ако сте от хората, които освен на добър филм биха 
се забавлявали и с добра книга, то след поредния следобед 
на Skyrim или Dota 2 можете да се насладите на приятна BE- 

чер с книга-игра в ръка. 


>» 
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На „страниците“ на PC Mania ще ви запознаваме с най-ин- 

тересното от миналото, настоящето и бъдещето на жанра, а 

9. ако искате да видите какво сте пропуснали през последните 

Е цирк” години, можете да го направите тук: Www. LegacyOfKreya.com 
с. мечни олонд 


Приятно четене, приятели! 


Няма да крия, че когато видях логото на известното английско студио Ninja Theory на екрана на своя 
таблет, се развълнувах доста. Имам много добри спомени от PS3 ексклузива Heavenly Sword, както 
и от Enslaved, а не трябва да забравяме, че Ninja Theory стои зад успешния рибуут на Devil Мау Cry. 
Затова когато талантливото студио най-сетне реши да навлезе и на мобилния фронт, очакванията 
закономерно са високи. 


Ив доста отношения се оправдават 


Дебютът на англи- 

чаните се нарича 

Fightback и пред- 

ставлява доста сим- 

патичен Беа{-ет-ир 

за iOS и Android yc- 

тройство. В играта 

поемате ролята на 

Джак - типичният 

мъжкар от спецча- 

стите, който трябва 

да освободи отвле- 

чената си сестра. 

Нейн похитител е 

злодей на име Дра- 

го, който очевидно 

има зъб на Джак от 

T времето му като KO- 

мандос. Между брат и сестра обаче стоят тълпи от гадове, които трябва да получат заслуженото си 

преди справедливостта най-сетне да възтържествува. 


Подобно на Dead Trigger, тук картата също е разделена на отделни райони, които последователно 
трябва да прочиствате от лошите. Геймплеят в Fightback прилича на интересна кръстоска между Fruit 
Ninja и Batman Arkham игрите. Вашият герой е разположен в средата на екрана докато враговете ид- 
ват от двете му страни. Изпълнявайки най-различни комбинации от удари с пръстите си, успявате 
да вкарате в употреба доста добри завършващи удари. В идеалния вариант те плавно се преливат и 
в един момент удряте с юмрук този отдясно, миг по-късно се завъртате с ритник към този отляво, а 
след това скачате над запратен срещу вас нож и при презимяването си стоварвате нов шут върху този, 
който го е метнал - от тук идва и препратката към Batman Arkham. Когато сполучите при подобни ABH- 
жения, играта на забавен кадър ви показва ефектните резултати от тях. Представянето на всяко ниво 
се оценява по 5 показателя, сред които точки, време и др. 


Време за кустомизация 
В трудната битка пред себе си Джак може да разчита на доста допълнителна помощ. Спечелените 


пари може да похарчите за ъпгрейд на нападателните и защитните му умения, както и в богатия ар- 
сенал от оръжия - от помпи и пистолети до гранатомети и автомати, всеки от които също подлежи на 


ъпгрейд. Визуално може да промените вида на героя си с татуировки, но към тях могат да се екипират 
и различни бонуси като допълнителен процент пари след всяко ниво и др. Накрая имате на разполо- 
жение и различни бронежилетки, които ви пазят от различни удари. 


Недостатъците 


До този момент Fightback изглежда като доста силно предложение, но като всяка игра и тя има своите 
проблеми. От една страна това е презентацията. Ninja Theory е студио, известно с чудесните анимации 
в игрите си и буди недоумение фактът, че тук няма нито една кътсцена и нито една озвучена реплика. 
Очевидно е, че създателите на Fightback са се стремили да покажат ретро визия на екшън филмите от 
80-те години, но целият интерфейс е само от квадратни менюта и определено не гали окото. 


Другият по-сериозен проблем е свързан с познатите и мразени микротранзакции. Джак има „издръж- 
ливост“ от 5 точки като всяко ниво ви отнема по една. Една точка се регенерира за 6 минути, т.е. кога- 
то ги изчерпате трябва да чакате половин час преди да може да играете отново. Това или да си купите 
злато с реални пари и да не губите време. Същото се отнася и до някои оръжия и ъпгрейди, които са 
практически недостъпни за хора, които не са склонни да плащат. За разлика от игри като Dead Trigger 
2, тук няма как да спечелите злато като гледате видео реклами или инсталирате разни приложения 
така, че всички пътища водят към портфейла ви. Пагубното влияние на т.нар. in-app purchases е об- 
съждано многократно, затова само ще кажем, че Fightback е поредната игра, която страда от тях. 


Заключение 


Fightback не е дълга игра. Дори с принудителното чакане едва ли ще ви отнеме повече от седмица, 
за да минете през всички зони. Освен основния режим играта предлага и Challenge, където може да 
пробвате да подобрите собствения си и на приятелите си рекорд за това колко пресечки ще изминете 
в битка с враговете. Ninja Theory обещава още ъпдейти по играта, които - когато се появят - навярно 
ще я удължат поне мъничко. Все пак Fightback е безплатна и има достатъчно стойност така, чи нищо 
не пречи да я опитате. 


Иво Цеков 


ПЧЕЛКТЕ 
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LOF TBN Ч BATTUTA 


аботчик: Semaphore | Жанр: СВОЙ ххх 


Оригиналната Uncharted беше първата игра за PlayStation 3, която имах удоволствието да изиграя и 
силата на поредицата на Naughty Dog само затвърди впечатлението ми, че подобни игри имат всички 
шансове за успех независимо от платформата, за която се появяват. Интересно е обаче, че доста дълго 
време никой не бе имал смелостта да се опита да направи сходно екшън приключение за Android, къ- 
дето до момента най-близкото - като идея, разбира се - си остава Shadow Guardian на Gameloft. А още 
по-интересно е, че с тази тежка задача се нагърби абсолютно неизвестното студио Semaphore, което е 
базирано в Саудитска Арабия. 


Играта, както се досещате, е Unearthed: Trail of Ibn Battuta 


Миналата година тя всъщност се появи за 10$ и PS3 и както можеше да се очаква, нискобюджетно- 
то заглавие бе тотално оплюто. Тотално, наистина - рейтингът от 11 пункта в Metacritic и спрените 
в следствие на това версии за XBLA и WiiWare го доказват. И Unearthed: Trail of Ibn Battuta просто 
щеше за стане поредното заглавие, потънало на бунището на гейм индустрията, ако арабското студио 
не бе проявило изненадващо упорство. То преработи играта, правейки повече от 100 промени по нея 
и я пусна в т.нар. Gold Edition, което от миналата седмица е налично и за Android. Това трябва да ви 
говори две неща - от една страна, че оригиналната игра наистина е била много зле, а от друга - че 
момчетата от Semaphore са или много глупави, или твърдо убедени, че могат да се справят и по-добре. 


За щастие изглежда по-скоро второто 


Сваляйки очакванията до абсолютния минимум, поемаме ролята на Фарис Джауад - авантюрист и 

приключенец, който заедно със своята сестра Даниа се оказва въвлечен в пътешествие по дирите на ед- 

ноименния арабски изследовател Ибн Батута, прекосил цяла Северна Африка и Близкия изток преди 
9 столетия. Unearthed: Trail 
of Ibn Battuta се играе като 
типично екшън приклю- 
чение от трето лице като 
геймплеят включва по рав- 
ни дози битки, решаване 
на пъзели и платформинг. 
Звучи ви познато, нали? 
Влиянието на Uncharted е 
повече от очевидно, но иг- 
рата наистина се опитва да 
разкаже своя история и да 
я претвори с максимално 
добър за ограниченията на 
платформата и уменията на 
авторите геймплей. 


Престрелките обикновено 

B изискват Фарис да се укрие 
БИ някъде и да обсипва враго- 
j вете си с олово от безопас- 


но разстояние. 

Когато все пак ви 

се наложи да се 

изправите лице 

в лице с някой 

враг, играта ви 

пуска в режим 

на ръкопашна 

схватка с оп- 

ции за юмручен 

удару, ритник и 

блок, които из- 

ползвате дока- 

то елиминирате 

противника си. 

Платформингът 

като цяло рабо- 

ти, същото се от- 

нася и за пъзели- 

те. Периодично 

играта се опитва 

да разнообрази 

случващото се с W 

някои по-инте- Ш qA И j 7 6. = 

ресни сцени като оп-га11$ преследване в пустинята, което е добре дошло. Личи си, че проблеми все 
още има и ако създателите на играта държат да доведат делото си докрай ще трябва да пуснат някой 
пач за нея. Засега по-фрапиращите случаи са свързани с няколко внезапно прекъснали кътсцени и 
невъзможност да реализирате действия, свързани с контекста на ситуацията - например при опит да 
се качите на поставена над пропаст греда, бутонът за действие остава неактивен и героят ви просто не 
може да изпълни командата, което налага рестартиране на чекпойнта. За щастие самите чекпойнтове 
са разположени на често и няма да се връщате прекалено назад. 


диана 


Uncharted за Android това не е 


Когато се появи за PS3 миналата година, играта стана може би първото PS3 заглавие, ползващо €H- 
джина Unity. Човек би предположил, че когато се ползва в по-естествена за него среда като Android 
той ще бъде по-способен, но очевидно уменията на Semaphore са по-ограничени и Unearthed: Trail of 
Ibn Battuta не впечатлява с нищо особено. Това обаче не значи, че играта е грозна, както героите, така 
и средата са реализирани добре, но в никакъв случай не може да става сравнение с някои от добре из- 
глеждащите Android игри като Dead Trigger 2 или Dead Space. Всъщност обаче може би най-големият 
недостатък на Unearthed: Trail of Ibn Battuta е, че не поддържа контролер. Триизмерно екшън приклю- 
чение на тъчскрийн се управлява трудно независимо от майсторството на дизайнерите, просто това 
са естествените ограничения на средата. При наличието на толкова опции за физически контролер 
обаче наистина щеше да бъде добре, ако създателите бяха включили някаква поддръжка. Засега обаче 
единствената опция остава да имате приложението Sixaxis Controller и Dualshock 3 контролер, но то 
изисква руут на устройството ви. 


Unearthed: Trail of Ibn Battuta изглеждаше като шега на гърба на своите създатели, но Android версия- 
та й заслужава поне малко внимание. Играта струва 2.81 лв. в Play Store - наистина приемлив разход, 
дори и само за да видите едно заглавие, чиито добри намерения и амбиции очевидно изпреварват 
значително възможностите на авторите му. Но предвид, че 95 процента от „игрите“ в Play Store са ne- 
лепи еднодневки, подобно усилие наистина заслужава внимание. 


Филип Станиславов 


ж ж № Ж Ж Ж 


Със съжаление трябва да призная, че през последните години любимият ми жанр - стратегиите в ре- 
ално време - западна значително. Като изключим едно-две по-сериозни заглавия, повечето предло- 
жения или страдат от изключителна безидейност, или не са чисти КТ5-и в класическия им вид. И това 
е, когато изобщо се появят игри от жанра, което напоследък е все по-сериозна рядкост. 


За щастие обаче, където една платформа се излага, друга е готова да поеме щафетата - става въпрос 
за мобилния гейминг. Android пазарът се оказа пълен с всевъзможни стратегии, някои от които - из- 
ненадващо качествени. А когато говорим за добре направени мобилни игри, името Gameloft често 
изскача. Тяхната стратегия World а! Arms е една от най-добрите мобилни игри, на които съм попадал 
изобщо. Изпипана е както откъм графика, така и откъм геймплей, а отгоре на всичко е безплатна! Но 
ето в малко повече подробности за какво става въпрос... 


Добре дошли в базата 


Действието в играта се развива в неопределен момент от близкото бъдеще, в който Съединените Щати 
са нападнати от терористична групировка, базирана някъде в далечния изток на Азия. Играчът пое- 
ма ролята на командир, на когото е поверена една военна база, която трябва да развие и да защита- 
ва от вражески нападения. Играта има цяла кампания, в която трябва последователно да отвоювате 
различни части от света - започвайки от САЩ, преминавате през Южна Америка, Европа, Африка и 
накрая разбивате враговете на техен собствен терен. Историята се върти около тайно оръжие, разра- 
ботвано от терористите и вашата задача е те да не успеят да го извадят на бойното поле навреме. 


Сега, няма какво да си кривя душата - фабулата в играта няма да ви отвее с уникалност. Историята 
е леко клиширана, на места плоска и като цяло няма да ви попречи да заспите, само и само за да 
разберете какво се случва по-нататък. Разказана е между мисиите чрез текстови балони в разговори 
между различни рисувани персонажи (няма филмчета или кът-сцени), така че спокойно можете да 
не й обръщате внимание. Но самият факт, че играта има история, по-дълга от няколко реда описание 
(стандартният подход за много други мобилни джитки) говори много. Аи ролята на сюжета в крайна 
сметка е да ви преведе през основите на геймплея. Там вече има за какво да си поговорим. 


Хващайте кирките 


Основното ви занимание в играта е строежът на база. Ще трябва да постигнете добър баланс между 
различните сгради, от които е съставен щабът ви - за добив на ресурси, за производство на бойни 
единици, за енергия ит.н. Това е особено ключово предвид фактът, че поне в началото мястото ви за 
строеж е силно ограничено - налични са само няколко квадрата от целия терен, като отключването 
на други изисква все повече и повече ресурси. Дотук нищо кой-знае колко нестандартно. Хубавото е, 
че са прескочени някои от изкуствените дразнители, с които често се сблъскваме В мобилните игри 
- няма енергия, така че можете да извършвате колкото действия искате за една игра, няма и ограни- 
чение колко неща можете да строите едновременно в даден момент. 


За пари лиии? За много лиии? 


Основният ресурс в World at Arms са парите, които ви трябват за всичко, от сгради, през военни еди- 
ници до различни power-ups. В играта, естествено, има микротранзакции - можете да извършвате 


всички дейности и със специална валута (нещо като медали), която се купува с истински пари. Трябва 
обаче специално да похваля разработчиците, че тези микротранзакции никога не пречат на играта и 
никога не са задължителни, за да продължите - за няколкото месеца, от които я играя, не ми се е на- 
лагало да купувам виртуални пари, за да напредна в развитието си. Бизнес моделът е изключително 
про-геймърски настроен, което заслужава адмирации. 


Повечето сгради произвеждат пари, като това се случва на различни интервали. По-малките произ- 
веждат по-малки суми, но за минута-две. Други произвеждат по-крупни суми, но за цял ден. Имаи 
сгради за производство и складиране на петрол, който се използва при атаки срещу други играчи и 
за изпълнение на мисиите от кампанията. Има също и електроцентрали, които произвеждат енергия, 
необходима за строежа на нови сгради. 


Социална антисоциалност 


Говорейки за други играчи, социалният елемент 
е застъпен в играта по един особено приятен на- 
чин за социопатите като мен - има гилдии и при- 
ятелства, но те подобно на микротранзакциите 
не ни се натрапват. Просто се присъединявате 
към някоя отворена група и това е - не се изисква 
от вас да тормозите приятелите си да ви пращат 
неща, нито е задължително да участвате по ка- 
къвто и да било начин. Отделно, въпреки че нее 
особено нова, играта има стабилно комюнити и 
винаги ще намерите с кого да се сбиете. 


Развитие 


Преди няколко месеца излезе ekc- W 

панжън за играта, в който фокусът е | 

върху битките под водата. В него има \ е 
изцяло нов ресурс (ториум), който се 
използва за производството на под- 
водници и специален гигантски ро- 
бот, с който да газите враговете си. 
Дори ще трябва да построите отдел- 
на подводна база с отделни сгради. 
Тук напредъкът е доста по-бавен, но 
експандът показва, че авторите не 
са зарязали играта на произвола на 
съдбата, а продължават да я поддър- 
жат. Като стана въпрос за авторите 
задължително трябва да отбележим, 
че те са не кой друг, а българското 
подразделение на Сатеой! 


Retreat 


Въпреки някои дразнещи недостатъци, World at Arms е една солидна стратегия, напълно способна да 
задържи вниманието ви със седмици и дори месеци. Мобилните ВТЅ-и като цяло имат да извървят 
още известен път, преди да се отърсят от ограниченията на платформата си и да се превърнат в наис- 
тина стойностни пълнокръвни игри. Въпреки това има изглед това да стане и това може само да ни 


радва. 


Пламен Димитров 


Жж ж ж 


я 
3456 27, за 


Докато днес особено много се шуми по високобюджетни шутъри и екшън приключения, които залагат 
на реалистична графика и спиращи дъха скриптирани моменти, по-старите геймъри помнят времето, 
когато реалновремевите стратегии бяха един от най-популярните и бързо развиващи се жанрове. От 
строенето на нови империи в Age of Empires до пресъздаването на исторически битки и военни KAM- 
пании в Empire Earth, игрите, в които поставяте основите на своята империя и я водите през битки и 
преговори до световно надмощие, си остават еталон за цял един жанр. Това, за което обаче не всеки 
си дава сметка е, че такива завладяващи игри съществуват и днес. 


И могат да се играят директно в браузера на вашия компютър 


Всъщност браузер-базираните игри не са нещо съвсем ново; те се радват на голяма популярност вече 
НЯКОЛКО ГОДИНИ. Причините за това са очевидни - обикновено те са безплатни и не изискват никаква 
инсталация така, че може да стартирате с минимум усилия. Това е особено важно, ако решите да си 
откраднете няколко минути от работния ден и пуснете подобна игра в офиса. Там често системният 
администратор е ограничил правата, свързани с инсталацията на софтуер така, че трудно ще пуснете 
обикновена игра докато браузер игрите нямат това ограничение. 


Разбира се, както във всеки един геймърски жанр, и при тези игри има както посредствени заглавия, 
така и добри попадения. За щастие Империя Онлайн определено е от вторите. Започването на играта 
буквално се свежда до това да отворите нейната страница и да си направите регистрация по един не- 
вероятно опростен процес; ако пък предпочетете да влезете с вашия Facebook профил си спестявате 
дори и това. 


И сте готови за игра! 


Веднага след това пред вас се разкрива един класически интерфейс, напомнящ за най-добрите пости- 
жения в стратегическия жанр. Всичко в Империя Онлайн - от приятната пасторална музика за фон 
през красивите миниатюрни сгради и природни сцени до менютата с важните ресурси - изглежда 
познато и дори уютно. Без да ви затормозява с натруфен интерфейс, играта ви кара да се чувствате у 
дома си 

Всеки, който е играл на стратегическа игра от подобен тип, едва ли се нуждае от много време, за да 
вникне в геймплея. За щастие Империя Онлайн предлага и подробен и ненатрапващ се туториал, 
който да въведе новите играчи в основните положения. Те наистина се овладяват съвсем интуитивно, 
тъй като са построени на фундаментални за жанра канони. Всяка нова империя започва скромно - съ- 
бирате ресурси, строите сгради, увеличавате населението си, грижите се поданиците да са щастливи и 
заети, а това води до повишаване на наличните ресурси. Тогава на свой ред строите по-големи сгради, 
по-мощна армия и вече отправяте пресметливи погледи към съседните ви кралства. 


И именно това е най-интересното 


Освен че е стратегическа игра, Империя Онлайн еи социална. Вашата империя е само част от огромни 
карти, на които са се разпрострели хиляди други играчи. Точно това прави играта толкова интересна, 
тъй като не може просто да се изолирате, а рано или късно ще ви се наложи да се изправите срещу дру- 
ги играчи. Това става по два традиционни начина - чрез война и с дипломация. И едното, и другото 
е приемливо, стига уменията и ресурсите ви да ви позволяват да извлечете максимума от ситуацията. 
Говорейки за дипломация задължително трябва да споменем и т.нар. Велики хора, които са дали 
подзаглавието на играта. В света на Империя Онлайн изграждането на династия е ключово за дълго- 
трайният успех на владението ви. В двореца се намират поредица от благородници, богати търговци 
и военачалници, които изграждат гръбнака на аристокрацията. В играта те са оплетени в комплексна 
мрежа от династически бракове, родства и отношения, която е изненадващо дълбока за една браузер 
игра. 


За отбелязване е и изключително удобният интерфейс на играта. Той е максимално изчистен и оставя 
огромната част от екрана за наблюдение на онова, което се случва реално. В долния ляв ъгъл са разпо- 
ложени няколко ключови иконки като тази за спиране на звука и излизане от играта. Там еи иконка 
за раздела „Помощ“, където ще видите десетки страници помощни материали, подробни обяснения, 
статистически данни и формули за това как работи играта. Ако се запалите до такава степен, че искате 
да имате вашата лична империя винаги под ръка, може да се възползвате и от 105 и Android прило- 
женията на Империя Онлайн, които вършат чудесна работа в опита си да направят средновековната 
стратегия наистина мобилна. 


Но трябва търпение 


Империя не се строи за един ден, питайте Рим. Не става и за седмица. Същото важи и за Империя 
Онлайн. Началото е бързо, но след това нещата наистина изискват време. Хубавото е, че не ви се на- 
лага да стоите в играта докато се извършват различните дейности и след като веднъж излезете, при 
връщането си ще откриете абсолютно всичко в начина, по който сте го оставили. Въпреки че предлага 
достатъчно адреналин под формата на битки с други играчи, Империя Онлайн е преди всичко за тър- 
пеливите, които обмислят внимателно ходовете си и гледат на развитието на империята като на дви- 
жение по една шахматна дъска. Разбира се, играта предлага и премиум акаунт, който е платен и ще ви 
позволи да правите значително повече неща, отколкото в безплатната версия. Но за щастие целият 
модел на играта е направен така, че не ви задължава да харчите пари, което е най-правилният подход. 
Ако човек хареса това, което му предлага дадено заглавие като геймплей, той сам ще бъде склонен да 
инвестира повече в него - и време, и пари. 


А Империя Онлайн наистина го заслужава! 


Филип Станиславов 


Online | ти bit.ly/1xgjShV | Жанр: Симулатор 


AAAA 


Имаше време, в което една игра владееше света. Не става въпрос за World of Warcraft, Call of Duty или 
Grand Theft Auto. Не - играта, за която говоря, отвяваше по популярност всички тях. Става въпрос, 
разбира се, за Farmville. Дори да не сте я играли (признайте си честно, поне сте я пробвали), то със 
сигурност сте били бомбардирани от десетки покани за размяна на коне, овце, крави и всякакъв друг 
селскостопански добитък. 


Явно хората наистина обичат фермите, пък били те и виртуални. Ако бях психолог, щях да отбележа, 
че това е признак за желанието им да се завърнат към едно по-семпло пасторално съществуване, от- 
рудени от трескавия бяг на съвременния живот. Но не съм, така че няма. 


Добре дошли в Голямото Село 


Тази мисъл плавно ни отвежда до обекта на настоящата статия - симулатор на голяма ферма, наречен 
просто Big Farm. За разлика от други онлайн игри, тази няма да ви пусне да играете, без да въведете 
някакъв валиден e-mail адрес. След като се регистрирах ме посрещна една доста пищна (рисувана) 
руса кака, която ми обеща да ме поведе по пътя на аграрните ми постижения. Изпълнен с надежда за 
виртуално „въргаляне в сеното“, така да се каже, ентусиазирано продължих напред. 


Оказа се, че за последното и дума не може да става. Това е една изключително family-friendly игра, 
както биха казали хората на Запад, или с други думи - подходяща за всякакви възрасти. Дори хуморът 
отсъства. Всички реплики са написани напълно сериозно (разбира се - на български), без дори помен 
от някаква шега, каквито се намират в други игри. Това само по себе си не е лошо, но го имайте пред- 
вид. Фермерството е сериозна работа, ама-ха! 


Започвате битуването си в битовата атмосфера на една разбита от времето ферма. Тя е била занема- 
рена от предишния си собственик и се нуждае от сериозна работа, за да стане отново продуктивна. 
Веднага трябва да се отбележи, че играта не е клонинг на Farmville. Тук фокусът е по-скоро насочен 
върху цялостното функциониране на вашето стопанство, отколкото върху микроменажирането на от- 
делните биологични единици (доене на крави, събиране на яйца от кокошки, каквото там се прави с 
конете). Освен това имате ограничен брой площи, от които ще добивате продукция, а не цели ливади, 
както беше във ЕУ. 


За парите и други зеленчуци 


В играта има две парични единици - долари и злато, като първата е за по-стандартните разплащания, 
а втората е тази, която се купува с истински пари и служи за забързване на определени действия. В 
играта няма енергия, тоест не сте ограничени откъм това колко хода можете да направите, преди да 
трябва да чакате някакво време за презареждане. За сметка на това обаче строежите могат да бъдат 
извършвани само по един в едно и също време, така че ако искате да построите две къщи, първо тряб- 
ва да изчакате едната и чак след това да започнете втората. Самите строежи са на определен таймер и 
много бързо цифрите ще станат доста сериозни - по няколко часа за добив на някой от разнообразни- 
те вторични ресурси в играта е нещо, с което ще се сблъскате веднага след старта. Това ви подканва да 
използвате златото, за да ускорите процеса и макар на пръв поглед това да изглежда като подмолна 
тактика, играта често ви награждава със злато, така че ако сте пестеливи няма да останете без ценната 
валута. 


През цялото време ще имате по няколко задачи, които трябва да изпълните - те ще ви насочват към 
правилното развитие, като ви показват какво трябва да построите в следващия момент. С тях обаче 
бързо ще зациклите, тъй като куестовете скоро стават доста ресурсоемки. Освен тях имате на разпо- 
ложение и два режими за игра с други хора - съвместна игра, при която си партнирате, и така нарече- 
ните мисии, при които ще се състезавате с други играчи за постигането на някаква цел за определено 
време. 


Технически погледнато 


Графиката на играта е страшно шарена и 
като цяло доста приятна, макар и на места 
семпла. Щеше да е по-добре приближа- 
ването на екрана да е малко по-голямо, 
защото дори при максимален зуум има 
някои обекти, за които трудно се разбира 
какви са. Фермата ви поддържа илюзията 
за активен живот, като из нея постоянно 
обикалят разни хора и от време на време 
ви пускат някакъв ресурс като бонус. Това 
са работниците ви, които пък трябва да 
държите щастливи, иначе производстве- 
ните ви разходи нарастват. Това е един 
сравнително недоразвит елемент от игра- 
та, тъй като не става особено ясно какви точно са тези разходи, а работниците ви се радват на украсите 
из фермата, а се дразнят от къщите, в които живеят. Все ми се струва, че е по-логично да е обратното. 
Имате си и куче. Кръстих моето Балкан, естествено. 
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Музикалният акомпанимент е ненатрапчив и сравнително приятен - не успя да ме изнерви, но раз- 
бира се не става за непрекъснато слушане. Лесно може да бъде спрян от менюто. Технически играта 
се държи доста добре, не губи синхронизация със сървъра, не се забелязват и някакви набиващи се на 
очи бъгове. Интерфейсът е изчистен и не пречи на действието, но щеше да е по-добре някои от шриф- 
товете да са с по-голям размер - или аз ослепявам, или са прекалено дребни на Н” монитор. Играта си 
има и доста сериозна общност както откъм общ брой, така и откъм активни играчи, така че ако нещо 
не вие ясно, винаги можете да попитате. 


Ако в ежедневието си виждате кокошка само като част от менюто на КЕС и сте сигурни, че няма да 
издържите и един ден в истинска ферма, то това е игра точно като за вас! 


Пламен Димитров 


Online | Сайт: bit.ly/1vwAWOYy | Жанр: Екшън Жж x Ж ж Жж J- 


Ако не сте чували за World of Tanks - честито! Явно в скалния манастир, в който живеете, най-накрая 
са прекарали стабилна интернет връзка. След масираната рекламна кампания на джитката, която 
дори се появи по родните телевизии преди време, едва ли има геймър, който поне да не се е поинтере- 
сувал какво представлява тази онлайн игра, превърнала се само за няколко години в супер хит. 


Малко предистория - World of Tanks й 
е онлайн пуцалка с бронирани ма- 
шини, създадена от белоруската 
компания Wargaming през 2010 г. 
Оттогава насам популярността й не 
спира да расте. Към края на мина- 
лата година в нея са се регистрира- 
ли над 75 милиона играча. Играта 
е записана в книгата с рекорди на 
Гинес за най-много играчи, обита- 
ващи едновременно един сървър. 
Геймката вече е по-печеливша от- 
към микротранзакции от друг World, 
по-конкретно този на Warcraft. А KO- 
гато изпревариш Blizzard, не прос- 
то си хванал Господ за шлифера, а 
направо си му се качил на главата и 
танцуваш полка върху него. 


Идеята на играта е изключително елементарна - всеки играч управлява един танк и с него трябва 
да унищожи колкото е възможно повече противникови бойни машини. Играчите се разделят на два 
отбора, които се подреждат в двата края на средноголяма карта и екшънът започва. Имате всичко на 
всичко един живот - взривят ли ви, мачът за вас приключва. 


4 Да оцелееш - мисия невъзможна 


На първо място, свикнете с мисълта, че ще умирате - много. Във всички битки, които изиграх до сега, 
процентът в които оставах жив до края, се брои на пръстите на едната ръка. По принцип бих отдал р 
\ това на факта, че просто не ме бива, но подобна е ситуацията и с останалите играчи. Самата механика $ 
на играта е направена по такъв начин - ориентирана е към сравнително кратки, брутални сблъсъци, | фа 
които продължават обикновено по не повече от пет минути. Ако един рунд продължи повече от десе- ИТ, 
тина минути, нещо сее закучило. 


j- Когато ви убият, не се стряскайте. Можете да догледате битката като наблюдател или да се върнете Г 
в гаража си, да изберете друг танк и веднага да се включите в друг сблъсък. Чакането е сведено до 

4 минимум, така че почти постоянно да сте в някакъв екшън. Когато танкът ви е унищожен, просто го k 

зарязвате и взимате друг - след време играта ще ви уведоми за изхода от предишната битка и ще раз- 

даде съответните награди под формата на пари и точки опит. В гаража си имате място за осем танка, с | 

опция да отключите още, ае крайно невероятно да бъдете убити в осем битки подред за толкова малко | 

време, че нито един от танковете ви да не е свободен. Това е идеалната игра за хората, които обичат 
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стрелялките, но нямат почти никакво свободно време. 
Танкове за всички! 


На самото бойно поле нещата са доста прости и ще свикнете с контролите веднага - оръдието се върти 
с мишката, танкът се управлява с WASD, все стандартни неща. По време на битката ще трябва да се 
съобразявате максимално с околната среда, за да останете живи по-дълго време. Машините се движат 
по-бавно в кал и вода, могат да се крият в храсти и прочие тънкости. Снарядите естествено се движат 
по парабола, така че за да уцелите някой далечен враг, трябва да се целите над него. Точният прицел 
разбира се изисква някакви умения, но не и такива, че да нямате шанс срещу противниците си, ако за 
пръв път пипате играта. Системата за съставяне на отбори ми се видя доста справедлива, като винаги 
успяваше да изправи един срещу друг отбори със сходен опит, класове танкове и т.н. 


Говорейки за класове, имате на разположение цели 240 машини от седем страни, разделени на под- 
видове - леки, средни и тежки танкове, противотанкови и самоходни оръдия. Всеки танк си има еки- 
паж от няколко души, които трупат опит и имат собствени умения, но могат да бъдат убити по време 
на бой, което прави боравенето с машината по-трудно. Отделно, танкът ви може да бъде ъпгрейдван 
с най-разнообразни подобрения, да бъде оборудван с различни муниции и общо взето може да бъде 
променен до неузнаваемост. Ако му сложите оръдие с по-голям калибър, ще стреля единични, но 
много силни снаряди, но ако изберете по-малко оръдие ще мятате по враговете повече, но по-слаби 
изстрели, което напълно променя стила на игра. Ъпгрейдите се отключват с точки опит, а се купуват с 
пари. Технологичното дърво е огромно и спокойно можете да се изгубите в него. 


Технически 


Озвучението в играта не е преведено и е на английски, но всички текстове са на български. Звукът и 
музиката като цяло не са кой знае какво и спокойно можете да си пуснете друг саундтрак за брони- 
раните си подвизи. Графиката е доста добра като за „браузърна“ игра, макар че на практика World оѓ 
Tanks не е такава - трябва да си свалите инсталационни файлове и да влизате в отделно приложение. 
Направи ми впечатление обаче, че след известно време в играта, вентилаторите на иначе приличната 
ми машина започваха да вият на умряло, тоест играта поне на мен ми се струва тежичка. Както вече 
споменахме, в играта има микротранзакции и макар на теория те да са за допълнителни, незадължи- 
телни неща, може да ви се наложи да се бръкнете. Например десетото място в гаража като че ли може 
да се купи само с истински пари, а след няколко часа отключване на неща това място ще ви е доста 
полезно. 


50-26 = s Battie! E =f Galfermecas [ETAIT O Най-голямата пил Ha и 
ма = z SENCAN para е нейната неангажира- 


Е вее пази ВЕБЕ радва ИА ВЕ ност - можете да влезете за 
за яе НЕОН половин час, да изиграете 
5-6 игри и да станете от ком- 

пютъра с чувството за добре 

свършена работа. Малко дру- 

ги игри предлагат толкова 

бърза връзка между поло- 

жените усилия и получени- 

те награди, още по-малко 

пък Е2Р онлайн джитките. 

Дори да не сте фенове на 

игрите с танкове, заслужава 

ББ" = си най-малкото да пробвате 
World of Tanks. Не гаранти- 

pame, че няма да се зарибите! 


Пламен Димитров 


Ф AMD RADEON R9 290X TRI-K 


SAPPHIRE 


h e a, 


Графичната карта... едва ли има друг компонент на компютъра, който да вълнува запаления геймър 
повече от нея. Как да се любуваш на поредната уникална в графично отношение игра, ако нямаш 
ускорител, способен да изстиска от нея такова качество, че да ти се завие свят? А когато става дума за 
графични ускорители в съзнанието на много геймъри веднага блесва култувото име АМО. 

Серията Radeon Ко 290X на AMD беше дългоочаквано събитие. Влизащите в нея модели са оборудва- 
ни с новия процесор Hawaii GPU. Това беше първият наистина нов чип на компанията за доста про- 
дължително време - 21 месеца, ако трябва да сме точни. А период от почти две години е много дълъг 
за геймъра, събиращ с нетърпение всяка нова игра, която излиза на пазара. 

Sapphire Tri-X Rọ 290X е предназначена именно за това съсловие от компютърни потребители. Тя 
предлага 4 СЪ GDDR5 памет и възможности за овърклокинг и 4K гейминг. Картата идва в доста краси- 
ва опаковка с изрисуван робот и изписани най-важни характеристики, но по-важното е съдържанието 
на кутията. Всъщност в нея няма кой знае какво освен самата карта - диск с драйвери, документация, 
един HDMI кабел и два PCI-Express захранващи кабела. 

Още с отварянето вероятно ще ви направи впечатление охлаждането на устройството. Повечето гра- 
фични карти на АМО винаги са били известни с два не дотам положителни факта - те са шумнии за- 
гряват. Sapphire обаче елиминират и двата проблема. Наскоро компанията ревизира модела като до- 
бави допълнителни вентилатори, които значително подобряват охлаждането на картата. Макар трите 
85 милиметрови вентилатора с по 9 перки да изглеждат стряскащо ако се замислите какъв шум може 
да издава дори само един вентилатор, те са безшумни, и когато затворите кутията на компютъра едва 
ли повече ще се сетите за тях. Трите вентилатора имат общ контролер, така че се скоростта им винаги 
е еднаква. Наскоро Заррыте ревизира модела. Производителят добави допълнителни вентилатори, 
които значително подобряват охлаждането на картата. 


Охлаждане 


Охлаждащият елемент под тях също крие интересен факт. 
Всъщност интересното е, че той е я Е само един за раз- 
лика от графичните карти на ОР повечето остана- 
ли производители, кои- < то съдържат два 
охлаждащи елемен- DA D , та. Така този един- 
ствен елемент 15 се грижи за охлаж- 
дането „ фа Е”. P на всичко - процесора, 
па- à | > метта и схемите за pe- 
N j гулиране на напреже- 
нието. Охлаждащата про- 
цесора основа е свързана с пет 
отвеждащи топлината тръби. Две 
от тях се извиват на обратно в основ- 
ното отделение на охлаждането, а три про- 
дължават към другата част на картата. Гъсто 
наредените охлаждащи елементи около тях 
осигуряват достатъчна повърхност за отделяне 

на топлина. 
Част от охлаждането се осъществява и пасивно - долната 
част на картата няма никакъв капак. По този начин топли- 


= Ов 


Разход на енергия 


За подобна карта Sapphire Tri-X Ко 290X е и забележително енергоспестовна. В режим на изчаква- 
не, картата консумира едва 17 W, при работа с няколко монитора - 52 W, при работа с Blu-ray - 68 W. 
Средната консумация е 221 W, а най-високата - 316 W. В тази връзка трябва да споменем и други Ba- 
жни решения на Sapphire. Картата има двоен BIOS, който може да бъде превключва с един наистина 
микроскопичен ключ отстрани на картата. Това променя BIOS-a от режим за бързо стартиране към 


„бавен“ режим за по-стари системи и обратно. Това обаче не променя нищо в софтуерните настройки 
на ускорителя. 


Режими и овърклокинг 


Картата разполага и с няколко режима на честотата на процесора, които се включват в зависимост от 
извършваната работа. При зареден десктоп чипът работи с честота едва 300 MHz, а паметта - със 150 
MHz. При Blu-Ray тези стойности се покачват съответно на 440 и 1300 MHz, а при триизмерен гей- 
минг - на 1040 и 1300 MHz. Така без да усещате спестявате електричество и опазвате околната среда. 
На няколко пъти споменахме и овърклокинга. Sapphire Tri-X Ко 290X има възможност за овъркло- 
кинг. Процесорът може да бъде засилен от стандартните 1040 МН? до 1135 MHz (около 996), а паметта 
- от1300 MHZ до 1555 MHz. Това повишава производителността на картата при 3D игрите с около 11%. 
Така например един бърз тест с Battlefield з показа, че овърклокнатата карта достига честота на опрес- 
няване 131,7 fps, докато при нормалната работна честота тази стойност спада на 118,5 fps. 

Накрая да споменем няколко думи и за последния писък на модата - 4K резолюцията. Да, Sapphire 
Тгі-Х Ко 290Х поддържа тази гигантска разделителна способност. Ако разполагате с 30-инчов дис- 
плей например, спокойно можете да играете с резолюция 2560 х 1600. Ав някаква странна ситуация 
можете да използвате и 3 монитора, за да постигнете главозамайващите 5760 х 1080. Макар да не 
сме пробвали последното, в интернет се намират много коментари, че дори това не задъхва особено 
картата. 

И така... Sapphire Tri-X Ко 290X осигурява мечтаната перфектна графика, съчетавайки висока про- 
изводителност и иновации. Така че можете да хващате последния 3D хит, да забравите всички при- 
теснения по отношение на графиката и да се съсредоточите над идеята на играта. Защото понякога, 
загледани в графиката, се случва да я забравим. 


Ивайло Йошков 


УТА СОКЗАТЕ: CORSAIR RM 1000 


Жжжжж? 


В компютъра на всеки запален геймър има доста мощни и скъпоструващи компоненти - от конфигу- 
рации с две видео карти до оувърклокнати процесори. Това е нормално, защото хардкор геймърите 
се нуждаят от максималната мощност, на която са способни машините им. В същото време, за да 
поддържате тази мощна конфигурация имате нужда от подходящ продукт, който да я захранва. Не- 
малка част от потребителите дори не си дават достатъчно сметка за това колко важно е качественото 
захранване, но то играе изключително важна роля за стабилността и дълголетието на системата. До- 
брото захранване трябва да минимизира топлината, която е основният враг на компютъра, както и 
да разполага с вентилатор с ниска турболенция, за да няма излишен шум. И не на последно място да 
спестява енергия. 


Ако сте в търсене именно на такова захранване, съвсем логично е да се ориентирате към предложения 
с марката Corsair. Компанията е известна не само със своите добри памети и 55)-та, но и с качествени 
захранвания за най-различни нужди. Конкретно серията Corsair КМ се предлага в няколко различни 
варианта на мощност. Нейни основни преимущества са ниско ниво на шум, ефективност и модулния 
дизайн. Що се отнася до целевата група, която серията покрива, това са умерени до сериозни геймъри 
и оувърклок ентусиасти. 


Corsair RM1000 се явява върховият модел в серията с мощност от 1000W. Това го прави не само 
най-мощният от всички, но и доста по-различен спрямо по-слабите модели. Захранването идва опа- 
ковано в голяма картонена кутия, издържана в сиво и жълто - цветове, които са запазената марка на 
серията. Лицевата страна предлага снимка голям формат на вентилатора на захранването, а на гърба 
може да прочетете доста подробно описание на най-важните функции на модела. Данните са обособе- 
ни дори в таблици и диаграми, което прави възприемането им още по-интуитивно. 


Съдържанието на пакета е напълно достатъчно за продукт от такъв висок клас. Вътре откриваме 
захранващ кабел, винтчета, книжка с инструкции, няколко връзки тип „свински опашки“ за прис- 
тягане на кабелите, Corsair Link интерфейс кабел и лепенка с логото на компанията. И разбира се, 
модулните кабели. Тъй като моделът е от висок клас и напълно модулен, в кутията са добавени доста 
кабели и АТХ конектор, всичките черни на цвят. 


Физическите размери на Corsair RM1000 в милиметри са 180х150х86, което го прави значително 
по-дълго от повечето АТХ захранвания. Това би могло да е проблем, ако монтирате Согѕаіг КМ 1000 В 
малка или бюджетна кутия, но това изглежда крайно невероятно предвид, че от своя страна захран- 
ването е предназначено за големи и мощни конфигурации. То тежи 3.55 килограма и въпреки всичко 
просто за да сте сигурни, трябва да се убедите, че няма да има проблем с поместването на захранва- 
нето в кутията. Само един поглед е достатъчен, за да се убедим във висококачествената изработка на 
продукта. Той е изключително солиден и издръжлив, а логото е поставено от двете страни така, че ще 
изглежда еднакво без значение дали решите да го монтирате с вентилатора нагоре или надолу. Леки- 
те извивки и релефа на корпуса пък придават допълнителна агресивност и уникалност и говорят за 
изработка от високо качество. 


Производителят е поставил стикер с характеристиките на модела върху шасито тъй като предната 
част на шасито е пълна с конектори за модуларните кабели. СРО и РСІ-Е кабелите имат конектори в 
еднакъв стил, а 10-14-пиновият конектор е за АТХ кабел; по-малките конектори пък са за ЗАТА/Мо!ех 
кабели. Както вече споменахме, предвиден е и малък конектор за Corsair Link интерфейс. Трябва да 


отбележим, че Corsair RM1000 поддържа базовият Corsair Link интерфейс, който ви позволява да Ha- 
блюдавате някои основни показатели като скоростта на вентилатора и токоподаването, но му липсва 
пълният мониторинг, който е характерен за най-скъпите модели. 


По отношение на вътрешния дизайн, Corsair RM1000 се охлажда от 135-милиметров вентилатор 
Corsair NR135L. Това е вентилатор собствено производство, а не ребрандиран продукт, което опре- 
делено е гаранция за по-добра изработка. Вентилаторът достига максимална скорост от 16000КРМ и 
има функцията 7его-ВРМ, което означава, че вентилаторът няма да се включи докато захранването 
не достигне определено натоварване (около 40 процента). Напасването на вътрешните компоненти 
е отлично и запояването е без грешка. За здравина производителят е използвал доста лепило, за да 
подсигури компонентите, а на някои места има дори допълнителен слой лак, който се поставя, за да 
се минимизира вероятността от шум в резултат на вибрациите. 


Corsair RM1000 се представя много добре при тестове на стайна температура и с лекота задминава 
стойностите, нужни за 80Plus Gold сертификацията. Захранването достига максимална ефективност 
от 93.4 процента при 50 процента натоварване. Средната ефективност на Corsair RM1000 в номинал- 
ния обсег на натоварване (20 до 100 процента) е 91.8 процента, което е наистина удивително пости- 
жение. Когато работи при стайна температура Corsair RM1000 практически е безшумно дори ако уве- 
личим натоварването значително. Влиянието на високата амбиентна температура върху енергийната 
ефективност е незабележимо - средната ефективност при номинално натоварване (20-100 процента) 
спада от 91.8 на 91.4 процента, което е нищожна разлика. Това е отлично постижение за такова мощно 
захранване, особено когато амбиентната температура е над 20 градуса. Поради пасивния охлаждащ 
профил обаче Corsair RM1000 е относително нагрято и достига температура до 59.7 градуса. В летния 
сезон е нормално по-високата температура да кара вентилатора да стартира по-рано и най-високата 
му стойност се регистрира при 70 процента натоварване, когато охлаждащата система наистина дава 
всичко от себе си, за да държи Corsair RM1000 достатъчно хладно. Вентилаторът става определено 
по-силен, когато продуктът е под значителен стрес, но въпреки това никога не е прекалено шумен. 


Повечето продукти на Corsair са насочени към специфичен сегмент от потребителите и в случая Corsair 
RM1000 е преди всичко за сериозни геймъри, които умеят да ценят тишината и стабилността. Corsair 
RM1000 е най-мощният продукт от въпросната КМ серия и има капацитета да захранва дори много 
мощни геймърски системи. В известна степен със своите 1000W Corsair RM1000 е способен да се oka- 
же прекалено добър за голяма част от конфигурациите. Това обаче трудно може да бъде недостатък, 
нали? Да се сглоби машина, която да изисква 1000W не е невъзможно и ако сте собственици на такава 
или просто искате захранване за много мощна, но безшумна система, Corsair RM1000 определено 
ще ви помогне. Визуално мо- делът е едновременно впечатляващ и не привлича вниманието 
прекалено. Естетиката «а в дизайна е налице, а единственото от което се нужда- 
ете е достатъчно 23 голяма кутия, която да побере захранването. 
Согватг 2 може да направи известно подобрение 
"D s e само по отношение на температурата, 
== но въпреки това цялостната произ- 
водителност е повече от надеждна. 
Затова ако сте сред потребителите, 
които имат нужда от мощно и тихо 
захранване, RM1000 трябва да бъде 
в челните редици на потенциални- 

те ви покупки. 


Филип Станиславов 


PONY. PNY OPTIMA SERIES 


Make Life Simple" 120GB 


Доскоро купуването на твърдотелен (Solid State Drive или известен просто като SSD) диск беше скъпа 
инвестиция, свързана със сложни изчисления, пряко засягащи домашния бюджет. Покупката на SSD 
с голям обем, с който просто да сменим бавния стар твърд диск, можеше да доведе до истински дра- 
матични последствия по време на семейния съвет, предвид високата цена на тези устройства. Затова 
много от нас бяха склонни да пазят домашния мир като предпочетат скромен на размер SSD, на който 
да инсталират операционната система и най-важния си софтуер, запазвайки старите си твърди диско- 
ве за сторидж пространство. 


PNY слага точка на тези колебания с SSD серията Optima. С обеми от 120, 240 и 480 СВ, устройствата 
от серията осигуряват достатъчно пространство не само за операционната система и съпътстващия я 
софтуер, но и голямо количество данни, на цена, която спокойно можем да определим като наистина 
„роске-Влеп Ту“. И докато по този показател серията представлява бюджетно решение, целящо Ma- 
сово разпространение, то в никакъв случай това не означава компромис с качеството. По технически 
характеристики PNY Optima не може да бъде посочено като най-доброто SSD на пазара, но изобщо 
нее далече от тази позиция. А ако прибавите към уравнението и фактора „цена“, който в тези смутни 
времена не е никак маловажен, серията добива още по-привлекателени измерения. 


Поглед отвън 


Ние проведохме тест на 120 гигабайтовия модел (цена 128 лв). Устройството идва в защитена опаков- 
ка от две части - черна кутия с уплътнения от дунапрен във вътрешността и тънка външна обвивка с 
картинка на паметта и указания за гаранционния срок и други характеристики (особено важна от тях 
е тази, че паметта е съвместима с всички операционни системи на пазара). Двете части са скрепени 
с два етикета по начин, който гарантира, че опаковката не може да бъде отворена без те да бъдат ув- 
редени. В самата кутия няма нищо излишно - само паметта и 7MM - 9,5мм скоба-адаптер. Макар че се 
предполага, че който купува подобна памет, вероятно знае как да я ползва, едно елементарно упътва- 
не може би не би било съвсем излишно в комплекта. 


Паметта е с елегантен черен дизайн, доколкото това може да има значение за джаджа, обречена за- 
винаги да стои затворена в кутията на компютъра. Устройството е дебело едва 7мм, дълго - 100 мм 
и широко - 75мм, а теглото му е 72 гр. Това е моментът, в който осъзнавате още едно предимство на 
550 - тези устройства намаляват общото тегло на машината. И докато за настолните компютри това 
нее от съществено значение, то ако монтирате PNY Optima на лаптоп, ще усетите значителна разлика. 
Интерфейсът на паметта е SATA Ш (6 Gb/s). 


Енергия и скорост 


Нека да уточним нещо важно. Макар по навик често да наричаме твърдотелните памети дискове, те 
не са дискове. В тях няма движещи се части и нищо на практика не напомня за диск. Но навиците 
за съжаление умират трудно. Отвътре кутията е формована, така че да играе ролята и на охлаждащо 
устройство на флаш паметта, контролера и DRAM буфера. На самата платка са разположени Micron 
2опт флаш пакети, които ползват 128 Gbit цокъл. Устройството е оборудвано с 4 канален SSD контро- 
лер Silicon Motion и NANYA DRAM буфер. 


Ако работите с лаптоп ще усетите още едно много важно предимство Ha PNY Optima - ниската консу- 


мация на енергия. Разбира се, до- 
колко инсталирането на паметта 
ще удължи живота на компютъра 
ви без зареждане, зависи и от ця- 
PNY. зе. лостното състояние на батерията, 
у з но нормалната работна консума- 
маке Ше этр!е- 
ция на паметта е едва 5W, а B pe- 
жим на изчакване - 0,1\\. 


Едно от нещата, които всеки оч- 

аква от 550 паметите са високи- 

те скорости на запис и четене. 

Трябва обаче да си признаем, че 

PREVAIL” рядко имаме нужда от толкова 

светкавичен достъп и толкова 

високи скорости на запис и чете- 

не, за да акцентираме основно на 

скоростта при избора на модел. 

К) Освен това скоростите са много 

PROMISE É зависими от общото състояние 

L4 )- на системата, инсталираната ОС, 

в - Lower Power Conoumption 9 УОТСОН ааа количеството КАМ и много други 

фактори. Различните софтуерни 

тестове могат да покажат много 

различни резултати при различни конфигурации. По дадената от производителя информация па- 

метта работи с до 60 000 ІОРЅ (Input/Output Operations рег Second) при четене и до 35 000 ТОР5 при 

запис. Освен това устройството би трябвало да е в състояние да работи с тези високи темпове без по- 
вреда поне 1 000 000 часа. 


High Performance Solid State Drive 
Ға 5 and сас: Н endurance 
; ф ges applications pius rapide, grande юпаемне 


SS 


+ Oar 


Средната скорост при четене, която PNY Optima постига с теста HD Tach, е 488 Mb/s, a при запис - 281 
Mb/s. Освен че това е абсолютно съизмеримо със средните скорости на много по-скъпи марки, трябва 
да отбележим и нещо много важно - скоростта на запис остава постоянна без забележителни отклоне- 
ния, които се наблюдават при други дискове, ползващи 128 СЪ! цокъл. Вероятно е това да е резултат 
от някакви промени във фърмуера на контролера, но официална информация за това не се намира 
никъде. 


Тестове и температура 


Разбира се, истинското доказателство за качествата на паметите са „real-life“ тестовете. При запис и 
четене на папка с разнообразни по размер файлове с общ обем приблизително 10 СЪ, средната ско- 
рост на запис на PNY Optima е около 230 Mb/s, а на четене - около 300 Mb/s. Отново това е напълно 
съизмеримо с резултатите на много от по-скъпите модели на пазара. 


Накрая нека да кажем и няколко думи, които ще бъдат интересни за по-екстремно настроените по- 
требители. PNY Optima е много издръжлив на външни влияния. Паметта може да бъде съхранявана 
на температури от -45 до +85 градуса по Целзий, както и да работи между о и 55 градуса по Целзий. 


За паметите цифрите говорят повече от думите. Това не са аксесоари, които освен технически ка- 
чества трябва да притежават и атрактивен дизайн, за да бъдат популярни. 550 паметта е дългосрочна 
инвестиция, която трябва да поддържа разумно равновесие между цената и качеството. Предвид ка- 
заното до тук, серията PNY Optima дава чудесен повод за размисъл в тази насока 
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С течение на годините бизнесът става все по-динамичен. Докато преди време настолният компютър 
беше повече от достатъчен за всяка работа, която можехме да си представим, то днес дори лаптопите 
сякаш тежат тонове и не осигуряват достатъчна мобилност. За съжаление нетбуците и ултрабуците 
така и не се превърнаха в особено популярна идея. Разбира се, възможно решение на проблема е да 
се оборудвате и с таблет, но писането на виртуалната клавиатура е истинска мъка, особено ако става 
дума за обемен текст. Освен това представете си само как мъкнете всички тези устройства и придру- 
жаващите ги зарядни и кабели към гейта на някое летище... 


Това е моментът, в който всеки може да оцени предимствата на хибридните устройства, съчетаващи 
в себе си лаптоп и таблет. Затова по-долу ще разгледаме един интересен бизнес модел на Fujitsu - из- 
дръжливият на всякакви условия Stylistic 0704. 


Устройството представлява значителен напредък в сравнение с предшественика си 0702. Размерът 
на екрана е увличен от 11,6 на 12,5 инча, а резолюцията - на Full НО (1920x1080) от 1366x768 пиксела. 
Процесорът пък е Intel 15-42001 с работна честота 1,6 GHz. Оперативната памет на устройството е 4 
СЪ, а за съхранение на данни хибридът разполага със 128 СВ SSD памет. 


Трябва да признаем, че тези характеристики са завидни за устройство, побрано в размерите на таблет. 
Инсталираният 64-битов Windows 8.1 Pro стартира за секунди и ако не го товарите с кой знае какъв 
допълнителен софтуер, работещ във фонов режим, ще имате абсолютно ползваема операционна сис- 
тема около 12 секунди след натискането на копчето. Машината работи забележително пъргаво, без 
досадни лагове при зареждане на софтуера или преминаване от едно при- 

ложение в друго. Всъщност единственото, с което със сигурнос ще накара- 

те Q704 да се задъха са игрите. Графичният контролер Intel НО 4400 със 

споделена памет до 1,7 СЪ просто не е геймърски. Но да не забравяме, че 

хибридът по начало е насочен към бизнеса, а не толкова към геймърите. 


докинг клавиатура и отделна докинг станция. Още тук ще се натък- 
нете на един проблем, характерен за всички устройтва от този род - 
трудното сглобяване. По правило тази процедура никога не става от 
първия опит. Особено когато се опитвате да сглобите таблета с клави- 
атурата. Трябва да наблюдавате внимателно дали черното копче под 
символа на Microsoft ще цъкне и ще се върне в изходна позиция, или 
рискувате изневиделица таблетът ви да се окаже на пода. След много 
опити се оказа, че най-вероятно да сглобите двете части без проблеми 
‚ еако ги затворите като лаптоп. 


FUJITSU В комплекта на Q704 ще намерите три основни компонента - таблета, 


shaping tomorrow with you 


‚ Повечето от важните джаджи на Q704 се намират B табле- 
№ та. Най-същественото в клавиатурата е втората батерия. 
< № Така тестовете с пълно натоварване на процесора по- 

` казаха, че бихте могли да ползвате устройството 
като таблет около 4:40 часа без да зареждате, 

а като лаптоп - почти 11 часа. Разбира се 

тези стойности силно зависят и от 


това какви приложения ползвате. Трябва да подчертаем обаче, че благодарение на режима Fujitsu 
Computers EcoSettings животът на батерията се удължава значително. 


Ако имате намерение да ползвате 0704 като таблет, ще бъдете приятно изненадани от екрана. По-го- 
лемият му размер прави виртуалната клавиатура много по-удобна за писане. Можете да ползвате кол- 
кото искате пръсти наведнъж, без да устройството да се обърка. Но това продължава докато таблетът 
загрее. В този момент виртуалната клавиатура просто почва да забива. Буквите на долните редове 
започват да блокират и се оправят едва след като натиснете буква от горните редове. 


Споменахме вече за загряването. За съжаление то няма как да се избегне. Все пак това е процесор Пие! 
15 и няма нищо общо с процесорите на повечето таблети и телефони. Системата му за охлаждане е дос- 
та забележителна като за таблет, но недостатъчна за да елиминира изцяло топлината на процесора. 
След известно време таблетът чувствително се затопля, което, освен че довежда до проблемите с вир- 
туалната клавиатура, прави ползването му не особено комфортно. Всичко това обаче се компенсира 
от удоволствието да имаш в ръцете си таблет с истински мощен процесор. 


Този проблем изцяло се елиминира ако ползвате докинг клавиатурата. Клавишите са с реална голе- 
мина и на прилично разстояние един от друг, за да се намали възможността за натискане на няколко 
едновременно. Освен това клавиатурата разполага с 2 USB порта, както и с HDMI и ГАК портове. Сво- 
бодната докинг станция е дори още по-добре оборудвана, предлагайки на разположение 4 USB nop- 
та. Таблетът пък притежава по един порт USB 2.0 и 3.0. Така със сигурност ще можете да прикачите 
всички устройства, за които се сетите, като разбира се имате предвид, че това се отразява на живота 
на батерията. 


Не на последно място трябва да се отбележат още някои характеристики, които са от значение за 
всички мобилни устройства. Разбира се Q704 разполага с 2 камери - предна с разделителна способ- 
ност 2 мегапиксела и задна - с 5 мегапиксела. Наистина пикселите не са впечатляващо много, но са 
напълно достатъчни за качествено заснемане на разнообразни кадри. Тук е много важно да отбеле- 
жим, че Q704 прахо и водоустойчив (въпреки подозрително изглеждащото охлаждане), което го пра- 
ви подходящ не само за бизнес, но и за излети сред природата. Ползата от снимането обаче би била 
никаква ако не можете да споделите впечатляващите снимки. При 0704 можете да направите това 
чрез Bluetooth или Wi-Fi, а в някой конфигурации можете да изберете дори и LTE или 3G свързаност. 


Казахме още в началото, че един от най-важните апекти на хибридните устройства е тяхната мобил- 
ност. А за нея от първостепенно значение е теглото. Без клавиатурата и докинг станцията 0704 тежи 
1,060 кг. С клавиатурата обаче тази стойност скача на 2,283 кг., а докинг станцията добавя още 423 
гр. Изглежда много, но всъщност нее повече от латопа ви, а осигурява много повече възможности за 
удобна работа в различни условия. 
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МО МҮ PASSPORT 
ULTRA METAL ED. 


ETTET. 


Американската Western Digital е световен гигант в производството на твърди дискове, а нейната серия 
Му Passport винаги е била популярна заради компактните размери и големия капацитет. Преди 10 ro- 
дини болшинството от нас използваха все още USB флаш памети, ето защо появата на първите прено- 
сими външни дискове предизвика голям интерес дори във време, когато нямаше YouTube и Facebook, 
и телефоните ни правеха снимки със смешни размери. По случай 1отата си годишнина на пазара, МО 
пуснаха специалните си серии Му Passport Ultra Metal Edition и Anniversary edition, чиято задача е да 
отбележат подобаващо отличните постижения през годините. 


Данните на Western Digital сочат, че за десетилетието, от което е на пазара, са продадени над 60 MH- 
лиона диска Му Passport и този пазарен успех е бил достатъчен стимул да се работи непрекъснато 
в усъвършенстване на дизайна и функционалността. Юбилейните Му Passport Ultra Metal Edition и 
Anniversary edition са побрани в уникален и иновативен алуминиев корпус, който не само осигуря- 
ва ефектен външен вид, но и предлага отлична защита при ежедневно ползване. Ultra Metal Edition 
версията се предлага в две разцветки (черно-синьо и сребърно), докато Anniversary Edition е налична 
в модерното и актуално напоследък златисто. На външен вид дискът е много компактен и може би 
с изключение на Му Passport Slim, който е с една идея по-тънък, едва ли ще намерите друг толкова 
портативен преносим диск. Алуминиевото покритие определено изглежда достатъчно солидно, за да 
застрахова диска от инцидентни изпускания или удари. Цялостната визия и усещане е за продукт с 
висока стойност и качествена изработка. 


И двата модела са с обем до 2ТВ, богат набор от софтуерни функции, включително система за авто- 
матично архивиране, тестване на параметрите в реално време, хардуерно криптиране на данните, и 
не на последно място, с възможности за облачно интегриране, за да имат потребителите достъп до 
съдържанието отвсякъде. Хардуерното криптиране е с 256 битов механизъм и е толкова надеждно 
срещу разбиване, че руското правителство го забранява за употреба и всички Му Passport дискове в 
Русия се продават без тази функция. Няколко думи за софтуера за защита – WD SmartWare Pro с инте- 
грация с Dropbox позволява бекъп на съдържание на диска и от диска в облака, както и прехвърляне 
на файлове от Dropbox акаунт на външния диск. Тази функционалност превръща Му Passport в иде- 
ално решение за бекъп, защита, съхраняване и споделяне на дигитално съдържание. 


По време на тестовете бяхме искрено удовлетворени от изключително тихата работа на диска. Върте- 
нето на плочите се чуваше при доближаване на ухото на 2-3 см от диска. При прехвърлянето на голе- 
ми файлове установихме и допълнителното предимство на металния корпус - охлаждането. Външ- 
ните дискове с пластмасов корпус са една идея по-хладни на допир заради по-лошото отвеждане на 
топлината, т.е. дискът вътре е с по-висока температура. При металните дискове се получава обратният 
ефект - корпусът е по-топъл заради добрите топлоотвеждащи свойства на метала, а дискът вътре е 
по-студен. Портът е ОЅВ 3.0, което е задължително за всеки външен диск, и скоростта е отлична. Вр- 
Rip с размер 12GB се прехвърли със средна скорост малко над 100MB в секунда, което е максимума за 
преносим USB 3.0 диск. Инсталацията на софтуера е изключително бърза. Той следи параметрите на 
диска в реално време, предупреждава при евентуални проблеми, предлага много богати настройки на 
архивирането и синхронизирането в облака. Особено интересна е автоматичната бекъп функция, коя- 
то прави бекъп на файломеве ти на базата на зададени от вас предпочитания – например при всяко 
добавяне или промяна на файлове или в определен час и дата. Дори смяната на фърмуера на диска 
е безболезнена и бърза - необходимо е просто да потвърдите, че искате да го направите. Тъй като е 
предназначен за РС, дискът дойде форматиран NTFS. Ако го ползвате на Мас OS X ще ви се наложи 


да го форматирате отделно 


Признаваме, не открихме забележки в представянето на Му Passport Ultra Metal Edition. И това не е 
случайно, тъй като американците от Western Digital единствено подобряват функционалността им 
през годините, запазвайки всички най-важни характеристики - елегантен външен вид, компактни 
размери, високи скорости и надеждна защита. Ако досега вече сте имали досег с MyPassport продукти, 
новите Му Passport Ultra Metal Edition и Anniversary edition модели са естествен и добър ъпгрейд; ако 
пък не сте, това е може би най-доброто предложение на пазара в момента. 


Филип Станиславов 


MIONIX МІОМІК NASH 20 


ARS AHEAD OF THE САМЕ 


От геймърските си слушалки искам основно едно нещо - да са удобни. Още в началото на текста ще 
призная нещо, за което може и да бъда жестоко нахранен в коментарите, но все пак - не съм аудиофил 
и всички по-тънки моменти от областта на звукознанието ми убягват. Не бих могъл да чуя предпо- 
лагаемата разлика между МРЗ и ЕГАС файл, ако ще животът ми да зависи от това. Но за сметка на 
това често засядам пред екран за 5+ часа и комфортът на окачената на главата ми аудиосистема е от 
първостепенна важност. Ето защо геймърските слушалки Mionix Nash 20 (цена 239 лв) ме заинтри- 
гуваха толкова. Това са първите слушалки, пуснати на пазара от шведската компания за геймърски 
аксесоари Міопіх, основана през 2007 г. При създаването им, шведите казват, че са се ръководили от 
три водещи принципа - дизайн, звук и комфорт. Ето в какво се състои предложението им. 


Да започнем с дизайна. При Mionix Nash 20 той е изключително изчистен, без никакви по-странни 
елементи. Издържани са изцяло в черно - единственото цветно нещо по тях е името им, изписано 
отгоре на Һеадрапа-а. Като цяло са доста солидни, а и в известна степен тежички - 398 грама. Послед- 
ното обаче не се оказа сериозен проблем - слушалките са наистина изключително удобни за носене. 
Наушниците са покрити с кожа, а отвътре както те, така и арката, са запълнени с мемори пяна, така че 
да прилепват към главата ви максимално точно. Когато ги сложите стискат доста, но ушите няма да 
ви заболят, нито ще се създаде неприятно налягане. 


Що се отнася за звука, за пореден път изпитвам затруднения да опиша с текст звученето на различни 
мелодии в ушите си, но както вече споменах, от моята гледна точка на лаик звукът беше добър, както 
в игри, така и при слушане на музика. Тук не е заложено главно на баса, както е при други модели, 
и поне според мен това е плюс. Авторите настояват, че са вкарали разни магии, които спомагат за 
по-точното локализиране на звуци в игри, но все пак слушалките са аналогови, което прави задачата 
по-сложна. По-сериозен минус е, че са сравнително тихи, дори увеличени на максимум. Mionix Nash 
20 имат микрофон от лявата страна. Особеното при него е, че може да се движи само нагоре и надолу 
- няма възможност да го приближите към устата си. Въпреки това при кратък тест не забелязах про- 
блеми с качеството на звука и записаното през микрофона се чуваше ясно и без особени странични 
шумове. 


Слушалките имат копче за регулиране на звука, но в първия момент ми 
убягна, тъй като е поставено на доста нестандартно място. Колелцето не 
е на кабела, където бихте очаквали да го намерите, а е сложено в зад- 
ната част на левия наушник. По този начин се цели лесната му упо- 
треба, без да е необходимо да търсите къде точно е то по кабела, без 

да местите поглед от екрана и без да си мърдате ръката от мишката. 
Действително, така е с една идея по-лесно, но за пръв път ми се 
наложи да се галя по главата, докато намеря контролите на звука... 
Кабелът от своя страна е дълъг 2 метра, достатъчно за повечето 
геймърски нужди. Като за първи опит, шведите са се справили 
повече от добре. Дизайнът е удачен, комфортът е на ниво, зву- 

кът е добър. Mionix Каз 20 са един удачен избор, ако си търсите 

нещо от по-висок клас. 


Филип Станиславов 


“25 Ё AZER RAZER ADARO STEREO 
жжжжжа 


Макар и понякога да не му обръщаме особено внимание в ревютата си, звукът в игрите е от особено 
голямо значение. Без него не бихме могли да се потопим напълно в атмосферата на джитката, аи от 
чисто тактическа гледна точка - не бихме могли да разберем точно откъде ни стрелят гадините. Но 
няма да ви обяснявам азбучни истини - звукът е важен. Ето защо с голямо въодушевление поставих 
на главата си слушалките Razer Adaro Stereo (цена 199 лв) - част от новата линия лайфстайл аудио 
продукти на Razer. Компанията е в този бизнес отдавна и със сигурност знае какво искат геймърите. 
Ето какво са ни подготвили като отговор на нашите желания. 


На първо място, Адаго са страхотни на външен вид. Издържани изцяло в черно с някои дребни сре- 
бристи елементи, слушалките са стилни, без да залитат към кичозното. Пластмасовите елементи са 
матирани, така че джаджата няма евтин вид. Логото на Razer е сложено на наушниците и нито свети, 
нито се натрапва по някакъв друг начин. Самите наушници и арката над главата са облицовани от 
мека материя, така че слушалките са доста удобни за носене. Тежат 168 грама и няма да ви натоварват 
излишно. Наушниците обхващат цялото ви ухо, но не са особено стегнати и няма опасност да смажат 
черепа ви. Ушите още ме болят само при спомена за стискането от едни други слушалки, създадени от 
един небезизвестен Доктор. 


Регулирането на наушниците става чрез метални релси, така че при преместване в друга позиция 
няма никакко щракане. Останах приятно впечатлен и от факта, че дори при дълга употреба слушал- 
ките няма да сварят ушите ви в собствен сос - носих ги доста време при насто- 
ящите високи софийски температури и въпреки това главата ми не 
се самозапали. Кабелът е със стандартен 3.5мм жак и не може да 
се отделя от самите слушалки. На цвят не си пасва с останалата 
част, тъй като е ярко зелен, в характерната за Razer разцветка. С 
него е свързана и основната ми критика към Адаго - на кабела 
няма контроли за звука, така че всяко увеличаване и намалява- 
не трябва да се правят софтуерно, а това е доста неудобно. Не 
знам каква е причината за този пропуск, но ми се струва доста 
сериозно недоглеждане. Горното означава също, че слушал- 
ките нямат микрофон. 


Що се отнася до звука, Адаго са изключително мощни. Личи си, 
че моделът е създаден основно за игри, а не чак толкова за слу- 
шане на музика. Заложено е основно на силния бас, което е ОК, 
когато слушате основно експлозии и изстрели, но по-тънките 
моменти в някои песни могат да ви се сторят леко приглу- 
шени. Наушниците се справят прилично със заглушаването 
на околните шумове, така че да можете да се съсредоточите 
върху играта. Като цяло, Razer Adaro Stereo са супер стабил- 
ни геймърски слушалки, които бих препоръчал дори само 
заради стилния външен вид. Ако не държите да настройвате 
звука постоянно или да се обиждате с други играчи в гласовия 
чат, това е еднин отличен вариант за аудио периферия. 


Пламен Димитров 


Google работи по супербърз 
квантов компютьрен чип, който 
е част от стратегическата визия 
на компанията машините да мо- 
гат да мислят като хората. 


Google обяви, че е ангажирала 
изследователски екип, ръково- 
ден от физика Джон Мартинис 
от университета на Калифорния 
+ _ 5 * в Санта Барбара, за да работи 
z по проект за създаване на нови 
Google 74 х квантови процесори на базата 
на електрониката на суперпро- 
водниците. 


В Лабораторията за квантов изкуствен интелект участват също изследователският център „Еймс“ на 
НАСА и Университетската асоциация за космически изследвания. Целта й е да работи по прилагане 
на квантовата оптимизация при изкуствения интелект. 


Google работи също по проекти за самоуправляващи се автомобили и роботи. 


Облакът вече доказа, че е ва- 
жно предимство за бизнеса - 
той е лесен и удобен за полз- 
ване, а освен това е евтин и 
позволява редица иноватив- 
ни услуги за клиентите. За да 
подобрят услугите си в тази 
област, от Fujitsu обявиха, че 
ще инвестират 2 млрд. дола- 
ра през следващите 2 години 
в различни иновативни ре- 
шения, свързани с облачните 
технологии, като по този на- 
чин компанията ще притежа- 


ва едно от най-богатите об- = 

лачни портфолия на пазара. с г ча 

Според изследване на Frost & Sullivan глобалният пазар на облачните технологии се очаква да дос- 
тигне стойност от 86 млрд. долара през 2016 г. като регистрираният растеж на годишна база е 33,4%. 


В тези условия от Fujitsu се стараят да осигурят на клиентите си необходимата подкрепа при внедря- 
ването на облачните технологии едновременно с традиционните решения, както и при управлението 
на тази хибридна ІТ среда. В тази насока през изминалите години от компанията създадоха различни 
глобални предложения, реализирани в различни райони по света. По-известните от тях са FUJITSU 
Cloud Таа5 Trusted Public 55, FUJITSU Cloud Таа5 Private Hosted, FUJITSU Cloud PaaS КипМурРгосеѕѕ и 


други. 


НОВИТЕ INTEF ХЕОМ ПРОЦЕСОРИ В ПОМОЩ НА ДАТА ЦЕНТРОВЕТЕ 


Intel представи продуктовата фамилия процесори Intel 
Xeon Е5-2600/1600 уз, които включват множество 
усъвършенствания, които предоставят увеличе- 

ния на производителността от до 3 пъти спрямо 
предишното поколение, енергийна ефективност 

от световна класа и усъвършенствана сигурност. 


Процесорите ще бъдат използвани в сървъри, 

работни станции, инфраструктура за съхранение 

и мрежова инфраструктура, за да дадат мощност на 

широк набор от работни натоварвания като анализи 

на данни, високопроизводителни изчисления, телекому- 

никации и облачно-базирани услуги, както и back-end об- 
работка за Интернета на нещата (Internet of Things). 


Продуктовата фамилия Intel Xeon processor Е5-2600 УЗ въвежда нови 
характеристики, които предоставят по-голяма от всякога видимост в системата. Нова cache монито- 
ринг характеристика предоставя данни за създаването на възможности инструментите за настройка 
интелигентно да поставят и ребалансират работните натоварвания, което води до по-бързо изпълне- 
ние. Това също предоставя възможността да се провеждат анализи на аномалии на производителнос- 
тта, поради конкуриране за cache в една пий Шепа! облачна среда, където има малка видимост какви 
работни натоварвания правят потребителите. 


Серията Intel Xeon Е5-2600 v3 ще се предлага с 26 различни части, чиито цени варират от $213 до 
$2,702 за количества от 1000 броя. 


Meet The Family: 


Server Boards For The Future Intel® Xeon® Processor E5 Family 


gn 


52600JF (Jefferson Pass) 52600\Р (Washington Pass) 52600СР (Canoe Pass) 


5 half width board Density and performance optimized 25 Иахитит 25 mainstream platform 
supporting a Large memory footprint 


(Iron Pass 


An expert workstation board with the lat imum МО Suppo. 
VO technologies, ехр: ility in a two ко 


На дългоочаквана презентация в Ню Йорк Apple показа двата нови iPhone модела, всеки от който 
заслужава особено внимание. 


Най-напред идва новият iPhone 6, който има 4.7-инчов екран с Retina Display НО и резолюция от 
1334х750 пиксела. Със своите едва 6.9 мм моделът определено е по-тънък и атрактивен от своя пред- 
шественик iPhone 55. Но видът не е всичко и за да подкрепи това твърдение, компанията е вложила 
в сърцето на новия си флагман по-мощен А8 чип, който трябва да ес 25 процента по-бърз и с 50 
процента по-ефективен от А7. Арр!е изчислява, че новият смартфон ще предлага до 14 часа време за 
разговори, 11 часа възпроизвеждане на видео и 10 дни в режим на готовност. 


Цената на апарата е свързана с обема на мястото за съхранение - 16-гигабайтовата версия ще е 199 
долара, а срещу 299 и 399 долара получавате съответно 64 СВ и наистина солидните 128GB. 


С 5.5-инчов екран, 1080р резолюция и Вейпа 

Display НО, iPhone 6 Plus е първият фаблет на 

Арр!е. Въпреки размерите си, той е с дебели- 

на 7.1 мм и има леко заоблени форми не тол- 

кова различни от тези в новите 1Ра модели 

на Арр!е. Сърцето му също представлява нов 

64-битов А8 процесор, а Арр!е обещава до 24 = 
часа време за разговори през 3С заедно с 14 Я. /inches 
часа видео плейбек. | 


iPhone 6 Plus ще струва съответно 299, 39 и 
499 долара за модел с 16GB, 64GB и 128GB. 


Слуховете за умен часовник на Арр!е достигнаха ис- 
тинска истерия в последно време, затова навярно 
всички са доволни, че вече имаме официален анонс 
- Apple Watch е името на умната джаджа, която поч- 


Сапсе! 


MESSAGES 
ти между другото показва и часа. 


Jon базсо]а 
Right after work Новият смартуоч със сапфирен дисплей, за който 
ши а се предполагаше, че ще се ползва при новите теле- 
you guys? фони, четири сензора и точност до 50 милисекунди 
така, че да нямате оправдание за закъсненията при 
срещи с приятели. Тим Кук разпалено убеждава- 
ше присъстващите, че компанията му е положила 
всички усилия, за да превърне часовника в уред със 
собствена идентичност, а не просто в един умален iPhone. Подобно на моделите Samsung Gear, Apple 
Watch също ще знае кога вдигате китка, за да го погледнете и ще активира дисплея. Самият екран е 


тип Retina и е покрит със сапфир. 


Джаджата е снабдена с монитор на сърдечната дейност и интеграция на персоналния дигитален по- 
мощник Siri. За най-ентусиазираните разработчици Apple предлага WatchKit за създаване на прило- 
жения, специално за умния часовник и няма съмнение, че това ще отвори вратата за нови предели на 
оригиналност и иновативност. 


HARLEY DAVIDSON ПОКАЗА WINDOWS PHONE 8.1 СМАРТФОН 


Сякаш за да отбележи скорошната премиера Ha no- 
следния сезон на хитовия ТВ сериал Sons of anarchy, 
компанията Harley Davidson демонстрира кустоми- 
зиран смартфон с Windows Phone 8.1, който бе noka- 
зан по време на ТЕА 2014. 


Разбира се, става въпрос за апарат, създаден от друга 
компания, на която известният производител на мо- 
тори е възложил задачата, но въпреки това крайният 
резултат е доста интересен, както личи от снимките 
ja на сайта tinhte.vn. 
(ВАРЕ-ОАИОВОН 

ЩЕ” Смартфонът работи с Windows Phone 8.1 и поддържа 
J 52 две SIM карти. Апаратът се отличава с 5-инчов дис- 
Wednesday плея с резолюция 720p и има четириядрен процесор 
Нема Snapdragon 400, към който трябва да се добави 1GB 
КАМ памет. Мястото за съхранение е 16GB докато ka- 

мерата е 8МР. 


Реалният производител е италианската компания МСМ, но мобилният телефон се брандира с логото 
на Напеу Пау195оп - то е изобразено на задния капак, който имитира кожа. Корпусът е обхванат с ме- 
тална рамка, а цялостната идея е апаратът да излъчва по-груб и мъжки вид. 


Harley Davidson ще пусне смартфона в Европа на цена от 249 евро. 


Елана 
HUAWEI ПОКАЗА 6-ИНЧОВИЯ ASCEND МАТЕ 7 


На изложението IFA 2014 в Берлин Huawei представи новия си смартфон Ascend Mate 7, който pas- 
полага с голям 6-инчов дисплей с Full НО резолюция, осигуряващ перфектно качество и възможност 
за още повече забавления, с дебелина на корпуса едва 7.9 мм за подобрен комфорт, мощен 8-ядрен 
чипсет за впечатляваща производителност и издръжлива батерия с капацитет 4100 mAh. 


Ascent Mate 7 е най-новият смартфон с голям екран от Huawei и зат- 
върждава големите амбиции на компанията като трети производи- 
тел на смартфони в света. 


Със своята 8-ядрена архитектура, Ascend Мае7 разполага с 
Huawei Kirin 925 процесор, съставен от четири бързи А15 1.8 GHz 
и четири по-бавни А7 1.3 GHz чипсета, които се активират в раз- 
лична конфигурация в зависимост от енергийните нужди на 
конкретно приложение или функция. 


Ascend Мате 7 вероятно е първият 6-инчов смартфон на 

пазара с функция за разпознаване на пръстов отпечатък 
само с едно докосване, което слага край на досадните па- 
роли. 


В България смартфонът ще бъде наличен след края на ок- 
томври. 


Шорт 


ЕВОЛЮЦИЯ НА ТЪРСАЧКИТЕ 


Под повърхността на Google, Bing и Wolfram Alpha 


Какво правите, като влезете в 
е” Google? Пишете ключова дума, 
натискате Enter - и това е. Io- 
сле ровите из резултатите. С 
това ли се изчерпва търсачка- 
та? Отговор „да“ е горе-долу 
като това да ползвате мобил- 
ния си телефон само като теле- 


фон. 


( : ) Може и да е изненадващо, но в 
последно време интернет тър- 
У сачките сериозно се развиха. 

ци 


От прости списъци с думи те 

се превърнаха в полезни по- 

; мощници. Какви тайни функ- 

Google Search с l'm Feeling Lucky ции предлагат? Да започнем 

: от Wolfram Alpha - търсачката, 

която умее да отговаря на кон- 

кретни въпроси от типа на „Коя 

е двадесетата страна в света по БВП?” или „Кога е роден Майкъл Джексън?”. За съжаление на този 

етап търсачката възприема само команди на английски. Дори генерира пароли, стига да напишете 
„generate а 12 character password“ в полето й. 


За отрицателно времетя се превърна в изключително полезен статистически инструмент, който може 
да се ползва при различни изследвания – например при сравняването на две компании (като напи- 
were google yahoo). Логично бе тази идея да се доразвие. Така и стана. От месец февруари насам вече 
работи и платена версия на търсачката, наречена Wolfram Alpha Pro, която анализира не само данни, 
но и потребителски изображения, звуци и текстове. Срещу 5 долара на месец. Заслужава ли си? Всъщ- 
ност - да. 


Да вземем за пример един текст. Качете файла и Wolfram Alpha Pro ще ви предложи подробен стилис- 
тичен и граматически анализ. От него ще научите колко дълъг е текстът и за колко време средно може 
да се прочете или изговори, кои са най-използваните в него думи, каква е средната продължителност 
на изреченията, кои са най-често срещаните думи и дори букви и още много. А какво ще стане, ако 
качите снимка? Получавате анализ на цветовата гама, наситеността, кодовете на цветовете, както и 
графично изображение на нюансите и яркостта. При аудио файлове Wolfram Alpha Pro показва харак- 
теристики като спектограмата и амплитудата, а при векторни графики анализира радиус, покритие 
полигони и други особености на модела. Усещайки променящата се тенденция при търсенето, 


Google вече стартира мащабна реформа в начина, по който се поднасят резултатите Целта е търсачка- 
та да показва конкретни отговори на формулирани въпроси, вместо линковете с информация, които 
дава в момента. Потребителите ще могат да задават въпроси за конкретни хора, места и страници, 
чието значение да бъде разбирано от търсачката. Докато чакаме нейната реализация обаче, не пречи 
да се възползваме от многото вече налични функции на Google. 


Така например много полезен начин за търсене в Google Images е възможността за филтриране 
на резултатите по изображение. Ако искате да търсите само сред лица на хора, трябва да добавите 
&imgtype=face в края на URL реда на вашето търсене. Тогава Google ще ви предложи единствено сним- 
ки на хора. Ако пък ви трябва подробно, но същевременно по-обширно търсене, отличен вариант за 
това е да използвате командата - (наричана тилда). Ако напишете -зрасе получавате резултати от 
тематично свързани области като Google Earth, космическата агенция NASA и др. -европейски съюз 
ще ви предложи линкове към официалния сайт на ЕС, различни негови институции, научни статии 
и дори портал за търсене на работа в структурите на Съюза. Особено полезна команда за търсене на 
дати, цени и други стойности е Х...Ү, като между двете променливи е „заключен” някакъв период, Ha- 
пример: президент 1930...1950. 


Чрез Google може да се включите и в десетки публични мрежови камери със свободен достъп, от които 
да наблюдавате най-различни гледки - от хранилки за птици до красиви природни пейзажи. За да 
видите списък на активните в момента камери, към които може да се включите, напишете sample/ 
ГуАрриИ в търсачката и кликнете на някой от линковете. За да получите картина, трябва да имате HH- 
сталирана Java на компютъра си. На свой ред Bing е продукт на софтуерния гигант Microsoft, който не 
крие амбициите си да я превърне в конкурент на Google. Освен че отговаря на конкретни въпроси с 
информация, извлечена от енциклопедия Encarta, нейната интеграция с Facebook позволява да види- 
те неща, които вашите Facebook приятели са харесали или споделили в социалната мрежа. Освен това 
ако броят харесвания на съответната страница е по-голям, тя ще се появи по-напред в резултатите. 
Ако пък сп. „Обекти” се появи сред резултатите и ваши приятели са харесали статия от нашия сайт, 
Facebook интеграцията показва това съдържание директно под резултата, съдържащ „Обекти”. 


В случай че искате да търсите едновременно през търсачката и във Facebook и Twitter, посетете www. 
bing.com/social. Оттам ще получите резултати от постове, новини и разговори в двете социални Mpe- 
жи. Вто предлага и възможност незабавно да проверите какъв ден се пада някой празник в избрана 
от вас година. Просто напишете Christmas 2015 и търсачката веднага ще ви уведоми, че догодина Ko- 
леда се пада в петък. За да се възползвате от тази и много други екстри обаче (например любопитна 
информация за конкретното фоново изображение), трябва да кликнете на менюто International горе 
вдясно и да изберете United States — English , тъй като Bing е все още оптимизирана за англоезично 
търсене. 


Както Bing, така и Google са доста подходящи за основен тип търсене и споделят някои общи команди. 
Сигурно знаете как да проверявате температурата в даден град (temperature Sofia) и да виждате колко 
е часът в друга точка на света (time Chicago). Командите отново трябва да бъдат на английски. Но oc- 
вен това може да ползвате търсачките за изваждане на по-старо съдържание от страница, дори когато 
тя не е достъпна. Такива страници се наричат кеширани и се извеждат с саспе:оБеки Бе. Обръщането 
от една в друга мерна единица пък е много лесно и става с команда като 14 gram іп kilograms или 10.5 
ст іп inches. 


За да търсите само в рамките на един сайт, използвайте site:smartage.bg в Google и ще получите всич- 
ки резултати от сайта, които съдържат тази дума. Двете търсачки могат да правят сложни матема- 
тически изчисления с помощта на +, -, *, /, sqrt (корен квадратен) и 96 of. Пресмятането на обменни 
курсове става, като ползвате съответния код (например USD или BGN) или име (например US dollar). 
Най-хубавото е, че дори да не знаете тези термини, пак може да направите пресмятането с простия 
синтаксис <amount> <соџпіту пате1> money іп money <соџпіту пате2>, където amount е стойност- 
та, country_name1 е държавата, чиято валута ползвате, а сопп пу пате 2 е държавата, в чиято валута 
искате да обърнете парите - например 100 British money іп Bulgarian money. 


Накрая ећпе:понятие е бърз начин да получите научна дефиниция или обяснение на непознат TEP- 
мин. Въоръжени с тези полезни команди, вече наистина може да извлечете максимума от всяка от 
трите търсачки. 


Филип Станиславов 


ДА НАПРАВИМ АТРАКТИВЕН ОВ КОД 


кой казва, че трябва да бъде плетеница от скучни черно-бели 
квадратчетаз Дайте воля на въображението си! 


Напоследък ОК кодовете все повече престават да бъдат безлично черно-бели плетеници и се превръ- 
щат в истински художествени произведения. И вие можете да изработите такова за вашия сайт или 
списание стига да искате - при това дори по-красив. 


ОК (quick response – бърз отклик) кодът е матричен баркод, наподобяващ стандартните, изглеждащи 
като чертички, които виждаме по всички продукти.Той обаче е предназначен за сканиране със спе- 
циални четци или камери на смартфони, така че когато го направите, да получите допълнителна ин- 
формация. С навлизането на смартфоните ОК кодовете стават все по-популярни и вече могат да бъдат 
свободно генерирани от различни сайтове, за да ги приложите след това в свои продукти, статии и т.н. 
На външен вид стандартните кодове представляват черни модули, подредени в квадратен шаблон 
върху бял фон. Или поне такова бе разбирането за тях до скоро. Сега обаче спокойно може да забра- 
вите за скучната черно-бяла окраска и да създадете много по-атрактивни кодове, които да привли- 
чат вниманието на клиенти и посетители. Имайки предвид колко потенциал се крие в ОК техниката, 
определено си заслужава да проучим начините, по които тези кодове могат да станат по-приятни за 
окото. 


Първото, което трябва да направите, е да посетите freenuts.com/top-10-free-online-qr-code-generators. 
Там ще откриете десетте най-популярни безплатни онлайн генератори на ОК кодове, като ви препо- 
ръчваме да ползване Qurify или ПеПуг. Посочете вида и въведете адреса на уебсайта си - и вече имате 


ОК код. Свалете го на компютъра си и го отворете през любимата си 
програма за редактиране на образи. PhotoShop е логичният избор, но Да 

ако искате безплатен вариант, може да ползвате GIMP, Paint.net или 

дори Windows Paint. Оттук нататък започва тънката работа. і 
Най-лесният начин да придадете уникален вид на вашия код, е като го 

направите цветен. Спокойно може да включите един или повече цвята 

и нюанси, без това да се отрази на функционалността.Единственото 

правило, от което трябва да се ръководите, е, че е по-добре цветът на 

модулите да бъде по-тъмен, а този на фона - по-светъл. Постарайте 

се контрастът да е достатъчно силен, иначе кодът няма да се сканира г En 

добре. Т.нар. „обратен QR код“, при който фонът е тъмен, а модулите 

са в светъл цвят, не се препоръчва, защото твърде малко четци и камери могат да разчитат правилно 
такива комбинации. 


Един от основните недостатъци на кода е, че има доста груби краища. Ако го заоблите с добре раз- 
положени елементи, със сигурност ще го направите по-приятен за окото. Много важен ход, както от 
рекламна, така и от дизайнерска гледна точка е поставянето на лого или някакъв образ в кода. По 
този начин едновременно може да включите съвсем видимо и лесно разбираемо послание, както и 
да придадете повече дълбочина на конфигурацията. А и превръщате кода в артистичен елемент и в 
ненатрапчив носител на реклама. Най-лесно е да сложите логото някъде в средата. 


Докато давате воля на въображението си, все пак не забравяйте, че основното предназначение на ОК 
кода е да бъде „прочетен“ правилно от сканиращото устройство. А това няма да стане, ако прекалите с 
украсата. Затова когато генерирате нов код, направете го с възможност за 30 процента корекция при 
грешка. Това означава, че той ще е доста шарен и атрактивен. Вероятно дори ще затрудни четеца, но 
въпреки това ще го разтълкува правилно. ОК кодовете могат да се генерират с различен процент въз- 
можност за грешка при четене — от 0 до максимум 30. В ПеПуг това става от менюто Error correction, а 


при Qurify – от ЕСС level. Изборът на максималния вариант ви позволява да поставите повече образи 
и цветове и отново да имате функционален код. 

От друга страна, ако използвате код с о процента възможност за грешка, той ще изглежда максимал- 
но изчистен, но заедно с това рязко намалява възможността да му придадете индивидуалност. Това е 
така, защото дори един неправилно разположен елемент при код со процента възможност за грешка 
може да попречи на сканиращото устройство да го разпознае. 


Най-добре използвайте метода проба-грешка, за да 
проверите дали дизайнът издържа на тест за ска- 
ниране. Проверете това с няколко четци или ка- 
мери, защото някои скенери може да се справят с 
по-разкрасени кодове, а други - не. Във всеки мо- 
мент трябва да прецените дали ползите от шаре- 
ния код са повече от проблемите, които могат да 
възникнат при сканиране. Общото правило е, 
че всеки код, чието сканиране отнема повече 
от няколко секунди, се нуждае от преправяне, 

тъй като натоварва скенера прекалено. 


В крайна сметка, създаването на приятни 
за окото ОК кодове е колкото наука, тол- 


кова и изкуство. 


Филип Станиславов 


ОНЛАЙН РЕДАКТИРАНЕ НА СНИМКИ – 


МИСИЯТА ВЪЗМОЖНА 


Дигиталната фотография определено промени живота ни. Нека да си признаем - преди години 
фотографските филми, хартия и препаратите за проявяването им струваха прекалено скъпо, 
за да си позволим да направим 20 снимки на краката си на плажа (всъщност тогава още нямаше 
Facebook и може би затова идеята за подобен род снимки не беше особено разпространена). Днес 
обаче нещата са различни - можем да снимаме безплатно колкото и каквото си искаме, а конта- 
ктите ни в социалните мрежи трябва винаги да бъдат в течение какво ядем, пием, обличаме и 
т.н. Но все пак, дори тази аудитория не е готова да преглътне съвсем всичко, което й показваме и 
затова трябва да се постараем снимките да изглеждат перфектно. 


В тази насока неудържимото развитие на фотоапаратите има един голям недостатък - растящите 
резолюции и подобряването на качеството на оптиката карат всеки малък недостатък на снимките да 
изпъква с отвратителна сила над всички достойнства на личното ни фотографско изкуство. И тогава 
идва моментът за обработка на снимките. Няма значение дали става дума за лека корекция на баланса 
на бялото, прикриване на дефекти по кожата или отстраняване на някое досадно хлапе, влязло нео- 
чаквано в кадър, софтуерът за обработка е един от най-добрите приятели на всеки фотограф. Разбира 
се, би било чудесно ако всички можехме да си позволим да имаме лицензирано копие на любимия 
ни Photoshop. Това обаче е скъпо удоволствие. Ползването на кракната версия винаги е опция, но... 


нека да се отнасяме отговорно към правата на създателите на програмата. От друга страна — Photoshop 
е тежък софтуер за професионалисти. Повечето от нас нямат нужда от целия потенциал на програ- 
мата, което прави излишно допълнителното натоварване на компютъра. Бихме могли да заместим 
Photoshop с безплатен софтуер с отворен код - нещо от рода на GIMP, PhotoScape, Paint.net и други 
подобни програми. Но пак идва въпросът - имаме ли нужда това нещо постоянно да заема място на 
компютъра ни? 


Photoshop Express 


Не, това He е плагиатство на името на култовата програ- 
ма. Всъщност това е безплатна онлайн услуга, осигурена от 
Adobe, която дава възможност за работа с основните инстру- 
менти на Photoshop. Сайтът предлага функция за автома- 
тично коригиране на снимките, която прави различни ре- 
дакции (например в баланса на бялото и контраста) само с 
едно натискане на бутона на мишката. Имате на разположе- 
ние и функцията Style Match, която разпознава стиловете на 
снимките и показва лесни начини за редакции според тях. 


Подобно на възможностите за редакция, внедрени с софту- 
ера на камерите на смартфоните, Photoshop Express се опитва да минимизира нивата на стрес при 
обработката, колкото се може повече. Затова помага една съществена промяна в логиката на работа, 
позната отново от умните телефони. Докато в оригиналната програма се очаква вие сами да напра- 
вите всички необходими настройки на функциите, които използвате, онлайн версията прави всичко 
вместо вас. Когато натиснете иконата на определена функция, над оригиналната снимка се появяват 
обработени варианти с различни настройки, а за вас остава единствено да изберете най-подходящия 
ОТ ТЯХ. 


Pixlr 


Още един редактор, който ще ви се стори изключително познат още 
при първото отваряне на страницата. Разположението на менютата, 
иконите, навигацията и опциите за контрол - всичко това напомня 
на добре познатия Photoshop. Достъпът до тях е много бърз и може- 
те не само да редактирате, но и да създавате изображения, благода- 
рение на разнообразните инструменти за рисуване. Възможно е да 
имате проблем, ако досега не сте работили с подобен софтуер, тъй 
като за разлика от Photoshop Express тук имената на функциите не 
са изписани директно до иконите, но това едва ли ще ви затруднява 
дълго. Една лоша новина - тук автоматичните функции не са на тол- 
кова преден план и не са толкова всеобхватни, колкото при Photoshop 
Ехргеѕѕ. Разбира се, можете да зададете автоматични нива на бялото 
или контраста например, но трябва да стигнете до тези опции, ми- 
навайки през менюта. Освен това ще трябва да приложите и метода 


за учене чрез опити и грешки, защото тук трябва да правите всички настройки сами, а сайтът не ви 
предлага избор от готови редактирани варианти. Все пак ако имате известен опит с подобни програ- 


ми, това по никакъв начин няма ви спре. 


ЕотоНехег 


Ощеедин редактор, който се стреми да ви освободи 
от всякакъв стрес по време на работа с него — ефек- 
тите са елементарни за прилагане, а сайтът разпо- 
лага и с много анимации и други възможности за 
украсяване и тотално преобразяване на снимки- 
те. В началото е възможно да изпитате известно 
объркване с навигацията. Менютата и ефектите не 


аваа Cal 


се намират точно там, където бихте очаквали, ако 
имате малко опит с Photoshop или друг софтуер. 


Всички менюта са над оригиналната снимка, а за съжаление сайтът не предлага кой знае каква по- 
мощ за ориентацията. Добрата новина е, че тези менюта са наистина съвсем опростени и със сигур- 
ност ще ги познавате чудесно само след няколко кликвания. Прилагането на ефектите не е толкова 
автоматизирано, колкото при Photoshop Express, но не е и толкова усложнено, колкото при Pixlr. След 
като изберете желания ефект трябва просто да наместите маркера за интензитета му и вашата работа 


приключва. 
ТлпаР1с 


Усещането при работа с този редактор може да се нарече откровено 
странно. От една страна той разполага със забележително количе- 
ство ефекти за декорация, филтри и други инструменти, нареде- 
ни по съвсем интуитивен и достъпен начин. От друга страна обаче 
около работното поле се случва какво ли не - сменят се реклами 
на поне три банера, чиито шарени фонове и шрифтове изобщо не 
предразполагат към спокойно и внимателно разглеждане на сним- 
ки. Една любопитна опция на сайта е възможността за създаване 
на собствени колажи. И докато това е любопитно, но едва ли твър- 
де приложимо, то функциите за създаване на слайдшоу и персона- 
лизирани картички със сигурност могат да привлекат вниманието. 
Готовите снимки пък могат да бъдат запазени или на компютъра, 
или качени директно в много социални мрежи. 
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